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SEGA ESPAÑA y SUPER JUEGOS te invitan a partici

par en este concurso. Si quieres entrar en el sorteo

de estos fabulosos premios, sólo debes rellenar el

cupón con todos tus datos (no se admitirán fotoco-

pias) y enviarlo antes del 20 de Marzo a EDICIO-

NES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER
JUEGOS, C/ O’DONNELL 12, 28009

MADRID. No olvides indicar en una

, esquina del sobre:

«CONCURSO CRAZY TAXI»

1“ PREMIO: UNA CONSOLA DREAMCAST, UN ^^
VOLANTE Y UN JUEGO.
2° PREMIO: 15 LOTES DE UN JUEGO Y UN VOLANTE.
3^" PREMIO: 20 LOTES DE UN RELOJ DREAMCAST Y
UNA CAMISETA.

CONCURSO CRAZY TAXI
I
NOMBRE

I
APELLIDOS:

I DOMICILIO:,

I POBLACIONi

I PROVINCIA:

I TEL

SI Q NO Q doseo sor Incluido on uno baso do datos do Soga España y rocifair productos y
servicios do su Interés.

Las respuestas son voluntarías y los datos serán incorporados a un fichero y destinados por el grupo SEGA a ofrecerle productos y servicios de su interés. Sí desea acceder, rectificar o cancelarsus datos, puede dirigirse mediante carta certifícada a Sega en la C/ Villanueva, 10, fs, 28001 Madrid. ¡Ley Orgánica s/1992, de 29 de Octubre)
La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto por los organizadores.



En portada J
El terror se está volviendo a poner de moda, y no sólo en el mundo del cine (gracias a películas como El Sexto Senti-

do, Stigmata,The Blair Witch Project o Sleepy Hollow), sino también en el universo de los videojuegos. Os ofrecemos

un aterrador reportaje especial con todos los títulos relacionados con el terror que han aparecido en Japón y los

que están llegando a Europa y Estados Unidos. 26 páginas de puro alucine que comienzan a lo grande con Bto

Hazard Code: Verónica (la esperada entrega de Resident Evil para Dreamcast); continúan con el D2 de WARP y el indes-

criptible Parasite Eve 2 de SQUARE, y concluyen con la nueva entrega de Castlevania para Nintendo 64.Y entre medias

todo un plato fuerte, Koudelka de SNK, y unas noticias de miedo con todos los lanzamientos que se preparan.

leKKBN TflG

T0üRNñM6NT
Os ofrecemos un jugoso anticipo del

que será uno de los títulos más
esperados para Playstation2 . Saldrá a

la venta el mismo día que la consola.

Super nueváT

GeRseRK

9^ STReeT F1GHT6Rse 111 : H IMPRCT
Dos de las tres entregas de Street Figkter III

aparecidas hasta la fecha en los recreativos

reunidas en un único GD-ROM.

4íS F6RR ePFeCT

Una aventura al estilo Resident Evil que des-

taca por el revolucionario looka lo cómic de

sus tres protagonistas.

Si alguna vez pensaste en cómo sería un

Golden Axe con la potencia gráfica de Dre-

amcast, deberías ver este juego.

SH6N MUe

El título que marcará un antes y un des-

pués en la historia de los videojuegos. Ja-

más habrás visto unos gráficos iguales.

Por fin, tras años de expectación,tenemos

aquí la secuela del inmortal juego de Kenji

Eno. La espera ha merecido la pena.

BIO HRZRRD
cope: veRONicfl

El Survival Horror de CAPCOM alcanza otro

peldaño hacia la perfección en esta entrega

para DC, que empequeñece a las anteriores.

pflRflsiTe eve 2

La odisea de Aya tienen su continuación en

una aventura aún más fuerte que la ante-

rior. Será uno de losjuegos del año en PSX.

K0UD6LKR

SNK irrumpe con fuerza en el universo de

losjuegos de terror con una truculenta

aventura al estilo Resident Evil

rnmmp NBR 2K
Todavía no hemos podido despegar

a Chip & Ce de la Dreamcast tras

probar ias excelencias de este

hiperrealista juego de baloncesto.
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FtPCsLRE^n9 NUEVR...
El interés por todo lo

concerniente al RPG va

cobrando protagonismo en
nuestro mercado. The Elf

sacia el interés analizando

The Legend Of Dragoon, el

más ambicioso juego de rol

de S.C.E.I., sin duda uno de
los grandes del género.

GRRN TURISMO 2
Aunque parecía imposible,

POLYPHONY DIGITAL ha superado
el Gran Turismo original en todos
los aspectos (número de coches,

circuitos, licencias, gráficos...).

DONKEY K0N6 64
En opinión de J. C. Mayerick, es el

mejor plataformas creado hasta la

fecha en N64 y sin duda el mejor
motivo para conseguir la

ampliación de 4M.

10B OeRDLY SKI0S
Incluso para «fusilarse» un juego
hay que tener talento, y KONAMI
ha copiado la mecánica de Ace
CoMBAT para crear en Dreamcast un
gran simulador de vuelo.

114 RenOY 2 RUMBLG
Tras visitar Dreamcasty Nintendo 64, el me-

jor arcadle de boxeo visto hasta la fecha

irrumpe con toda su fuerza en Playstation.

lie NBR LlVe 2000
La posibilidad de jugar con Michael Jordán

es sin duda lo más destacado de esta nueva

entrega del simulador de baloncesto de EA.

118 RRN0R1N6S

ACCLAIM ST. se saca de la manga un sho-

ot'em-up cuyo argumento tiene muchas se-

mejanzas con el film StarshipTroopers.

Más que un nuevo lanzamiento, se trata de

una versión remozada del cartucho que

apareció a la venta el año pasado.

RGSIDGNT GVIL 2

Por fin los usuarios de Nintendo 64 tienen a

su disposición uno de los títulos de mayor

éxito de la historia de Playstation.

laa VIRTUfl STRIKGR
2 2000.1

Adaptación de la recreativa del mismo

nómbrela la que supera en opciones de

juego y otros detalles de importancia.

f TflflCK &
FieiD 2

The Scope, «el atleta de ébano», nos ofrece

un concienzudo análisis del nuevo simula-

dor de Olimpiadas de KONAMI,

Aunque haya llegado al mercado europeo

algo «capada» respecto al original japonés

es la mejor entrega de toda la saga.

11Z flce COMOflT
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E sta frase, que podéis leer en algunas -

obras y aún en ciertas zonas de la ca-

sa de De Lucar, nos viene al pelo para pe- ^

dir disculpas a los lectores que, cada día,

nos llaman para que les aclaremos alguna

duda de un juego o de un truco. Nos en-

canta ayudaros y ser útiles, pero hay oca-

siones en que resulta prácticamente

imposible poder atender vuestras peti-

ciones. Y es que, aunque a veces lo olvi-

demos, incluso nosotros, esta revista no

se hace sola, y cuando llegan los días fa-

tídicos cada llamada supone la pérdida

de unos minutos vitales. Vitales, sí, por-

que en esas jornadas maratonianas

esos instantes son los que gente como
The Scope o Tomas Pérez dedican a dor-

mir, comer o, en el peor de los casos, es-

tudiar. Es como la teoría que dice que el

simple batir de las alas de una mariposa

es después un huracán en otra parte del

mundo. Así, una llamada en uno de

esos días puede suponer que en el futu-

ro el nieto de Nemesis no pueda alcanzar los vo-

tos suficientes para salir reelegido por quinta vez

Presidente de la Unión Europea. Ya lo sabéis, el

futuro del mundo está en vuestras manos.

Ó
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Editorial

Sí sois amantes de los juegos que son capaces de

sobresaltaros, este mes os mostramos cuáles son

las mejores propuestas para adentraros en el

tenebroso mundo del miedo digital.

El terror llama a tu puerta.

MARCOS CRRCIR

Cuando ya prácticamente

nos hemos olvidado de la-

Navidad, y cuando las compa-

ñías comienzan a hacer sus planes

de cara al nuevo año, nos encontramos

con un Febrero que poco o nada tiene

que ver con otros Febreros preceden-

tes. Se respira un ambiente de seguri-

dad, de confianza ante un nuevo año

cargado de proyectos. El año pasado,

sin ir más lejos, todo era rumorología

sobre la nueva Playstation 2, la acepta-

ción de Dreamcast era todavía una incer-

tidumbre debido a los anteriores

fracasos de SEGA y, sobre todo, se deja-

ba atrás un extraordinario 98 que supu-

so un «semi-boom» de la cultura de los

videojuegos. Sin embargo, el panorama

actual es totalmente alentador. Dream-

cast ha cumplido las más optimistas ex-

pectativas de ventas, y eso que los

mejores juegos están aún por llegar; la

«muerte anunciada» de Playstation es

de todo menos una agonía, sobre todo

ante el anuncio de la compatibilidad de

ios juegos con PS2, que hace que cual-

quier inversión en software sea operati-

va en el futuro y NINTENDO sigue a su

aire y ofreciéndonos pocas pero increí-

bles propuestas audiovisuales. Resu-

miendo, si esto es el efecto 2000, que no

se nos vaya hasta el 201 0, por lo menos.
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DREAMCASTHACE
QUE TUS SUEÑOS
SEAN UNA REALIDAD

Oreamarena hace tus sueños
realidad con Xtreme Dream

'

Seso.

El OQurDo Drenmorona estü
orgulloso do invitarte a
particioar en el mejor
concurso, desdo que Adón
(jfanó un viajo para dos a los
jardines ooradisiacos del
Edén. Cada semana^
convertimos un sueno en
realidad: un Xtreme Dream...
Y tú puedes ser el ganador.

g«quí fobrp onru» rn Dubar*

¡Abel.' \

^

m
Vuelo acrobático

í --hí
Vlti« «Mw lo* Ai

WjliUicotl sjj'cVMrit'^ C3)(ocíol'

Gracias a la promoción Xtreme DTeom,

dentro de poco dos afortunados concur-

santes verán hecho realidad su sueño

más audaz. Así, un alemán podrá saber lo

que siente al hacer sandsurfing en Giza

(Egipto) y un inglés, ahí es nada, podrá

hacer el exclusivo y elitista Cursillo de

Preparación Espacial de los Estados Uni-

dos. Si queréis participar, sólo tenéis que

ver las bases del concurso en el Dream

Arena de Internet.

Cambiando de tema, SEGA presentó el

pasado día 1 7 de Enero en la Sala de Tro-

feos del Real Madrid su juego Virtua Stri-

KER 2000. Idéntico a la recreativa, este

espectacular arcade contará con un im-

presionante apoyo publicitario.

José AngelSánchez, Consejero Delegado de SEGA

España, fue el encargado de presentar a los me-

dios el arcade de fútbol Virtua Striker 2000. 7.

En esta extraña época en que
del cielo caen enormes bolas

de hielo, los precios son de ri-

sa y por eso están por los sue-

los. Nos disponemos a

contaros las noticias sin pri-

sas y, si fuera posible, antes

de que se acabe Febrero. Que
Dios reparta suerte y que al

menos nos toque el reintegro. «^ I . ; .1 II —

Con estas alucinantes cartas de Pokémon

podréis disfrutar también de los apasionan-

tes combates entre monstruítos delJuego.

fBiinM

LLEGANA ESPAÑA LAS
CARTAS DEPOKÉMON
A partir de este mes de febrero. Ediciones

Martínez Roca, especialistas en juegos de es-

trategia con cartas, sacará en nuestro país la

serie de barajas oficiales de Pokémon. Para

los millones de fanáticos de este auténtico

fenómeno de masas, estos juegos de cartas

les permitirán disfrutar del mundo Pokémon

desde una perspectiva distinta y tremen-

damente divertida. Coleccionadles y con

unos dibujos de extraordinaria calidad, hay

dos tipos distintos de barajas -dos de Inicio

para dos jugadores y cuatro Preconstruidas-

pero el espíritu, las reglas y el precio (1 .775

pesetas) son los mismos para ambas. A estas

sesenta cartas iniciales, los aficionados po-

drán ir añadiendo más cartas comprando

sobres, como los de los cromos, de 1 1 nai-

pes. Estos sobres costarán 550 pesetas, el

tablero de juego Pokémon 995, el álbum

1 .545 y la caja de cartón troquelada para

guardar 400 cartas Pokémon 775 pesetas.

Estos precios son los recomendados.
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IMPORTANTISIMAS
NOVEDADES PARA
PLAYSTATION

LO coMPññ DGL Mes

Con unos entornos tan cuidados y preciosistas co-

mo los que tendrá A Sangre Fría, esta aventura pro-

mete ser una auténtica gozada para los ojos.

HON Filter, y la impresionante aventura gráfi-

ca A Sangre Fría. Los tres títulos tienen un

aspectg realmente alucinante, pero desde

aquí queremos llamar la atención sobre Syp-

HON Filter 2, porque deja a la altura del be-

tún todo lo visto en la primera entrega en lo

que se refiere al apartado gráfico. Aunque

sólo hemos podido ver unas pantallas, tam-

poco perdáis de vista A Sangre Fría porque

el diseño de sus escenarios son auténticas

viñetas del mejor cómic. Medievil 2 no es que

sea cojo ni mucho menos. Lo único es que

es similar al primero, pero con algunas me-

joras gráficas y un montón de cambios en la

mecánica de juego.

S.C.E. está ultimando la lista de títulos que

saldrán en Playstation a lo largo del próxi-

mo trimestre. Tras la larga serie de juegos de

PSYGNOSIS y la nueva hornada de rol que

aparecerán antes del mes de Marzo, SONY

sacará las segundas partes de Medievil y Syp-

Medievil 2 nos volverá a

encandilar con su sim-

patía yjugabiiidad, pe-

ro esta vez parece que

nos podrán las cosas un

poco más difíciles.

Syphon Filter 2 su-

pondrá una verdade-

ra evolución con

respecto a la primera

parte. La acción será

igual de salvaje pero

en materia gráfica

encontraréis nume-

rosos cambios.

todos los dibujos y diseños de Yoji Shínka-

wa para el juego, así como los bocetos de

creación del juego de PSX (que ocupan casi

la mitad del tomo), son algunas de las curio-

sidades incluidas en este libro esencial, pu-

blicado en edición bilingüe (inglés/japonés)

por SOFTBANK PUBLISHING. KONAMI toda-

vía no nos ha facilitado el precio definitivo

para semejante joya, aunque todo parece

indicar que rondará las 7.000 pesetas.

KONAMIPONEA LA
VENTA EN ESPAÑA EL
LIBRO DEARTE DE M.G.S.

Una noticia sorprendente que a buen segu-

ro va a ser recibida con bastante agrado por

los fans de Solid Snake. El libro, titulado The

Art Of Metal Gear Solid, contiene más de

1 80 páginas dedicadas a la obra maestra de

Hideo Kojima. Posters desplegables, ilustra-

ciones en quinta tinta, trasparencias en pa-

pel cebolla, fichas de todos los personajes.



UBI SOFT y el Fútbol Club Barcelona han fir-

mado un acuerdo por el que la compañía

gala producirá videojuegos con la licencia

del Barga para Playstation, Nintendo 64, Dre-

AMCAST, PS2, GBC y PC. El acuerdo suscrito

tiene validez por un periodo de tres años y

su carácter es exclusivamente nacional.

Los primeros títulos en aparecer en el mer-

cado lo harán a partir del mes de Abril, y se-

rán Bar^a Manager 2000 y Barca TotAL 2000,

ambos para Game Boy Color. Más adelante,

pero sin confirmarse aún la fecha de apari-

ción, llegarán las versiones específicas de

Playstation y de ordenador. Aunque aún no

se han detallado cuáles serían, UBI SOFT

también tiene previsto programar juegos

con otras disciplinas deportivas en las que

participa el Fútbol Club Barcelona. Los afi-

cionados «culés» están de enhorabuena.

En esta foto podéis ver elmomento de la firma

del acuerdo entre UBI SOFTy el F, C, Barcelona.

Neo oeo PocKeT

TRES GRANDES
NOVEDADES PARA LA
PORTATIL DESNK
Neo Geo Pocket Color comienza a hacerse

un gran hueco en el mercado lúdico, au-

mentando su oferta de títulos con noveda-

des tan alucinantes como Sonic: The Pocket

Adventure, SNK Vs Capcom: Match Of The Mi-

LLENNiUM y Dark Arms. Estos tres cartuchos y

alguno más, como los dos SNK Vs Capcom:

The Card Battle Game, son los más importan-

tes que SNK nos ha preparado para este pri-

mer trimestre del 2000.

SNK Vs Capcom conforma el sueño que todos

los fanáticos de los beat'em-up siempre han

esperado. Ya sólo falta la aparición del mismo

titulo en su versión Naomiy Dreamcast.

RONHLDO YH
ESTR LISTO PRRR
RRRR5RR EN PSX
La compañía francesa INFOGRAMES,

que recientemente ha estrenado un

nuevo logo para signar sus produc-

tos en España, está preparando lo

que será el esperado debut de Ro-

naldo en Playstation. Como recor-

daréis, hasta la fecha el nombre del

jugador brasileño sólo había sido

empleado en su juego de fútbol pa-

ra Game Boy Color, Ronaldo V-Foot-

BALL La futura versión de

Playstation, que tendrá este mismo

nombre, contará con un cuidado e

hiper-realista diseño gráfico, una ju-

gabilidad endiabladamente diverti-

da, los mejores jugadores actuales y

de toda la historia y, por lo visto,

música samba y hasta un locutor de

la televisión brasileña. Según los

programadores, reflejará la alegría

del fútbol en su máxima expresión.

MEDIOS

DAMOS LA BIENVENIDA
A RADIO CAMBRILS YA
D'MONSHOW
Queremos desearle la mejor de las suertes a

nuestros compañeros de D'Mon Show de

Radio Cambriis, un programa sobre el mun-

do de los videojuegos con noticias, noveda-

des, análisis de juegos, periféricos,

entrevistas y concursos. Se emite todos los

sábados a las 1 1 '30 de la mañana.
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DAME TUMBADAS DAME INTERIORES DAME REBUFOS
DAME PASADAS DAME EMPUJONES DAME CAIDAS DAME
OLOR-A-GASOLINA-QUEAAA-RUEDAS DAME SUPERBIKES
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TRADUCIDO
YDOBLADO&
<CASfElíÁNOF^I

www.elecfronicarts.es

Edito y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE
Edificio Arcode Rufino González 23 bis Planto 1 Local 2 28037 Madrid España Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65 teléfono SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40
’SUPERBIKE 2000" (EL "JUEGO") TIENE LA LICENCIA OFICIAL DE SBK SUPERBIKE INTERNATIONAL LIMITED. EL JUEGO NO ESTÁ PATROCINADO. RESPALDADO, O CON LICENCIA DE NINGUNA OTRA ENTIDAD INCLUIDA EN
EL JUEGO. TODOS LOS FABRICANTES, MOTOCICLETAS, CIRCUITOS, NOMBRES, EMPRESAS E IMÁGENES ASOCIADAS QUE APARECEN EN EL JUEGO SON PROPIEDAD DE SUS RESPECTIVOS DUEÑOS. TODOS LOS DERE-
CHOS RESERVADOS. Soltware y Documentación (c) 1999 Electronic Arts Inc. Con licencia exclusiva para y publicado por Electronic Arls. Electronic Arts, EA SPORTS y el logotipo de EA SPORTS y ’lf ifs in the game it's in Ihe game" son
marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Electronic Arls Inc. en los EE.UU. y/u otros países. Todos los derechos reservados. "SBK Superbike World Championship" y todas sus variantes, copyrights, marcas comerciales e
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Fijaos bien en esta

captura: ¡a gente del

fondo, los efectos de

luz, laz briznas de hier-

ba, la textura de los

dos personajes... Es

impresionante.

NAMCO PREPARA
SULANZAMIENTO
JUNT0APS2
El 4 de Marzo, fecha estimada por

SONY para el lanzamiento de

Playstation

2

en Japón, será tam-

bién el día elegido por NAMCO pa-

ra poner a la venta uno de sus

títulos más esperados: Tekken Tag Tourna-

MENT. Como todos sabréis, TTT es una ver-

sión especial de Tekken 3 que añade a dicho

título una gran cantidad de movimientos

nuevos para todos los personajes, casi todos

los luchadores de la saga (incluidos Kazuya,

Roger & Alex, Devil, Wang, Bruce, etc.) y un

peculiar estilo de juego que da nombre al

Ídem, y que consiste en seleccionar a dos

personajes en lugar de uno y nos da la posi-

bilidad de Intercambiarlos a voluntad du-

rante el transcurso de los combates. La

característica más interesante de dicho esti-

lo de juego es la gran cantidad de combina-

ciones y de formas de juego que nos

permite, dándonos la posibilidad de comen-

zar un combo con uno de los personajes y
terminarlo con otro, realizar llaves combi-

nando los dos luchadores e, incluso, ¡levar a

cabo complicados golpes especiales tan só-

lo ejecutables con dos personajes especifi-

cólo de costumbre, el letalpuño de Paul Phoenix

se impone a la habilidad de cualquierpersonaje.

> V



los luchadores en cada uno de los escena-

rios, la inclusión de cientos de elementos vi-

suales como las briznas de hierba de

algunos escenarios o el pelo de ciertos per-

sonajes (los cuales se mueven hacia donde

sople el viento) y algo que SEGA

tenía pensado incluir como pri-

micia en su primer título para

Model 4 (seguramente VF4): el

movimiento facial. En TTT cada
’

uno de los personajes tendrá

la capacidad de gesticular y

mover los ojos como si de una

persona se tratase. A medida

que se acerque la tan ansiada .

fecha de aparición de PS2, os !

seguiremos informando sobre

Tekken Tag Tournament.

En esta imagen podéis

apreciar ¡os gestos y ei

detalle que muestran

ias caras de los persona-

jes de Tekken Tac Tour-

nament en PS2.

Ni tan siquiera en las

capturas los perso-

najes de Tekken Tag

Tournament son ca-

paces de doblegar al

bruto de Paul Phoe-

nix. En el aire, Jin

canta «tu primer Re-

versal, Chispas».

:-V
•

Los escenarios cobran especial impor-

tancia en Tekken Tag Tournament, sobre

todo a ia hora de integrar en pantalla

elementos como reflejos, las sombras

de los personajes, etc.

eos (Nina+Anna, King-i-Armor King,

Law+Paul). La versión para Playstation

2

promete superar a todo lo visto anterior-

mente en beat'em-up tridimensionales, ya

que añadido a la impresionante jugabilidad

de la que hace gala la Coin-Op original, el en-

gine 3D de Tekken Tag Tournament será de los

más impresionante que hayamos visto ja-

más en un sistema de entretenimiento do-

méstico. Algunos de los efectos más

impresionantes de dicho engine gráfico son

la gran cantidad de personajes que rodean a
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LA NUEVA ENTREGA DE
LA SAGA DEL MOTOR YA
ESTA EN CAMINO
Al igual que Tekken Tag Tournament, Ridge Ra-

CER V verá la luz en Japón el mismo día que

la consola, el 4 de Marzo. Esta última entre-

ga de la saga supera a todo lo visto anterior-

mente, y con el extremo realismo que el

hardware de Playstation 2 puede recrear por

bandera. En Ridge Racer V se une la excep-

cional y característica jugabilidad de la saga

con uno de los engines gráficos más salvajes

y realistas de la historia: impresionantes de-

corados que rozan en lo perfecto, reflejos de

los mismos sobre los coches, multitud de

efectos de iluminación, efectos de humo y

marcas sobre el asfalto con los derrapes,

chispas que saltan al golpearnos contra los

demás coches, deformación de la imagen

debido al calor del asfalto, desenfoque de

zonas distantes (como si de una cámara de

vídeo se tratase), etc. Esperemos que, ya que

PS2 es compatible con casi todos los perifé-

ricos de PSX, también sea compatible con

mandos como el Neg-Con o el Jog-Con, am-

bos de NAMCO. Preparaos, porque la batalla

entre Gran Turismo 2000 y Ridge Racer V pue-

de ser ciertamente antológica.

GP500

Lns MOTOS DE
NOMCO HHRnN
RUGIR PS2

GP 500, la última recreativa de conduc-

ción de NAMCO, también será converti-

da a PS2 en lo que puede puede llegar

a ser uno de los mejores simuladores

de la historia. La recreativa, la 1====
cual detectaba nuestra posi-

ción para variar la velocidad, ¡iíii
funcionaba bajo, un hardware

muy inferior al de PS2, con lo ^^11

cual, la calidad técnica de di-

cho título en su versión do-
i -si

méstica promete ser

impresionante.

tOUBSE aeCOmJ»í‘á5|

Como podéis apreciar, GP 500 posee a

todos los pilotos del campeonato

mundial de motociclismo.
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HIapd» de imaginación
No es una novedad que Rayman, desde sus comienzos en las consolas de 32 bits, ha sido to-

do un ejemplo de lo que la Imaginación de los programadores puede llegar a dar de sí. En

unos tiempos en los que ésta brilla por su ausencia, es de agradecer que todavía alguien

se preocupe por alimentar las ansias de fantasía y diversión de unos usuarios que han sa-

bido corresponder al carismático Rayman con la mejor de sus respuestas.

3
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'
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i
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La mayor virtud de Ray-

¡VIAN2 es ¡a de haber sa-

bido manener toda la

jugabilidady configura-

ción de los primerosjue-

gos 2D que protagonizó

el simpático Rayman.

De ahíque nos siga gus-

tando como alprincipio.

Hace apenas dos meses tení-

amos el placer de comentar las excelencias

del que, posiblemente, era uno de los mejo-

res juegos de plataformas de todos los tiem-

pos. Por encima de él sólo se sitúan joyas

como Mario 64, Banjo Kazooie o el espectacu-

lar DK 64. Por suerte, Rayman 2 no es un jue-

go exclusivo de una consola,

como ocurre con los títulos

de NINTENDO y RAPE, lo

que ha permitido a UBI SOFT desarrollar otro

tipo de versiones además de la correspon-

diente a Nintendo 64. Así, los usuarios de com-

patibles PC hace ya algún tiempo que

disfrutan de tan genial aventura, un placer

que podrán disfrutar los usuarios de Dream-

CASTen apenas un mes (los de Playstation

tendrán que esperar un poquillo más). La

buena nueva es que los excelentes gráficos

de Nintendo 64 no sólo se mantienen, sino

\

r;,

í>
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¿Por qué deddistéis desarro-

llar Rayman 2 para Dreamcast?

Definitivamente porque UBI

SOFT mantiene el deseo de

estar siempre en la cresta de

la ola en lo que se refiere a

avances tecnológicos. Dream-

cast es la consola más poten-

te que existe ahora mismo, lo

que nos ha permitido expri-

mir todo nuestro potencial

creativo, acercarnos más a las

ideas que tenemos en mente

para cada juego. Por otro la-

do, hemos desarrollado Ray-

man 2 para Dreamcast gracias

al incansable trabajo de

nuestro estudio de investiga-

ción y desarrollo, por el que supimos que podíamos alcanzar

unos elevados niveles de rendimiento sobre esta plataforma

muy rápidamente. La última razón es que Rayman 2 es un

juego que gusta a todo el mundo. ¡Sería una lástima privar

de la felicidad a tantos usuarios de DreamcastI

¿Cuánto tiempo habéis tardado en desarrollarla versión

para Dreamcast?

El trabajo específico para Dreamcast co-

menzó en Junio de 1 999. En total, el

desarrollo de dicha versión nos

llevó algo más de seis meses,

con unas veinte personas traba-

jando en el proyecto. Haber in-

vertido tanto tiempo

demuestra que no nos hemos li-

mitado a portar el juego a una

nueva plataforma: la versión Dre-

amcast está repleta de mejoras y elementos

divertidos totalmente novedosos.

Dreamcast cuenta con un potencial extraor-

dinario, pero además elGD-ROM propor-

ciona una capacidadmucho mayor que la

del cartucho. ¿En qué ha afectado esto al

desarrollo de Rayman 2?

No creo que debamos limitar el de-

sarrollo de un juego a una simple

cuestión de cantidad de me-

moria. Los proyectos nacen de

la imaginación de los diseña-

dores. Por supuesto que la me-

moria adicional nos permite una

mayor flexibilidad a la hora de diseñar

el aspecto gráfico, ofreciendo mayor

libertad en la administración de la

memoria con cada mapeado {el

equipo que trabajó en la versión

para Nintendo 64 debe sentirse

orgulloso por haber creado un

juego tan bonito con tan po-

ca memoria). La memoria

adicional, además, nos ha

permitido crear un apartado

sonoro mucho más potente

(el sonido en Dreamcast es

Dolby en su totalidad). Ray-

man 2 en Dreamcast contará

además con algunas innova-

ciones, como son dos nue-

vas secuencias cinemáticas y

un nuevo escenario: un ex-

traño poblado en el que vi-

ven los Globox. Es una

especie de remanso de paz,

un lugar mágico desde don-

de los jugadores pueden ac-

ceder a niveles de bonus,

pero sólo si antes se encuentran los seis prismas que han de-

saparecido de forma misteriosa. Por otro lado, hemos queri-

do prestar una atención especial a las diferentes formas de

vida que Rayman encuentra durante la aventura. ¿Te has

percatado de las ranas, los murciélagos, el monstruo del

pantano, la multitud de mariposas y los pequeños insectos

que aparecen? Con ellos, buscábamos crear algo más de

movimiento en determinados niveles,

para lo que añadimos enemigos (vie-

jos y nuevos modelos), pirañas y

ciertos elementos típicos de los

juegos de plataformas. También

hemos desarrollado grao cantidad

de fectos especiales. Efectos como cuando

Rayman está buceando y su visión se distor-

siona, o las pisadas que éste deja al salir del

agua, o el oscurecimiento de los fondos

cuando los puños de Rayman aumen-

tan su potencia. Con esto quiero decir

que son esos pequeños detalles los

que han llevado a Rayman 2 a lo más al-

to, riqueza que se debe a la imaginación

de todo el equipo y no a la capacidad de al-

macenamiento de la consola.

¿ Vais a aprovechar la capacidad de conexión

a Internet de Dreamcast?

Sí. Vamos a ofrecer a los usuarios im-

portantes sorpresas que podrán

desbloquear descargando cierta

información de Internet. Por otro

lado, los jugadores podrán acce-

der a la página de Rayman 2 des-

de el propio menú del juego.

¿Seguiréis desarrollando para DC?

Sé de otros títulos que están pla-

neados para esta consola... pe-

ro por el momento es todo lo

que te puedo comentar.

El equipo de desarrolla al completo posajunto al protagonista de su úl-

tima producción. Si el ambiente de trabajo es así, ¡cómo será eljuego!
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flsí será en Carne Boy Color

n
sombrados nos quedamos al ver las primeras pantallas de

la versión Game Boy Color de Rayman que, por cierto, se

basa en las primeras entregas que aparecieron para

Playstation, Saturn y Jaguar. Lo que no termina de convencer-

nos es el estupendo degradado del fondo de la pantalla. Cono-

ciendo la pericia de los programadores, no nos extrañaría que
finalmente fuese así en la versión final. Y es que no se sabe has-

ta dónde puede llegar el sencillo hardware de Game Boy Color.

Todos los elementos de

los primeros Rayman

permancen en esta

nueva entrega 3D.

que se ven ampliamente superados, mer-

ced a una mayor resolución de pantalla,

mejor detalle en las texturas y una suavi-

dad digna de mención. De hecho, y según

ha confesado el propio equipo de progra-

mación, con Rayman 2 no han tenido la

necesidad de preocuparse por optimizar

el código del programa más que lo indis-

pensable, puesto que la máquina les daba

vedades. Como
nos comenta

Arnaud Ca- /
|

rrette. Jefe \
de Proyecto

de Rayman 2, en

la entrevista que se

publica en este mismo

reportaje se han incorpora- do, sí es seguro que algún tipo de contení

Dotar de tantos detalles

a los gráficos de Rayman,

de belleza sin igual, se

nos antoja una tarea

propia de mentes privi-

potencia de sobra para lo que ellos pre-

tendían crear. Esto es una buena señal,

puesto que futuras entregas de la saga

pueden superar largamente a un juego

que, ya de por sí, es técnicamente excep-

cional. Los efectos especiales son otros de

los espectaculares añadidos que presenta-

rá Rayman 2, en los cuales se ha aplicado

toda la potencia 3D del hardware de la

consola. Pero no serán éstas las únicas no-

do nuevas secuencias de introducción, de

mayor calidad que las vistas en Nintendo

64, así como un nuevo escenario en el que

los simpáticos Globox ofrecerán al juga-

dor la posibilidad de participar en nume^

rosos juegos de Bonus. Por último, Rayman

2 no dejará de lado las posibilidades de

comunicación vía Internet de Dreamcast, y
aunque todavía no se ha confirmado el ni-

vel exacto al que se llegará en este aparta-

do se podrá descargar desde el propio

juego. Son los pequeños detalles de los

que nos habla Arnaud Carrette en la en-

trevista, los que hacen que un juego ya de

por sí soberbio como Rayman 2, pueda al-

canzar el calificativo de leyenda. Para

comprobar todo lo comentado no queda

más que un mes. Para entonces, promete-

mos haceros llegar todo lo mejor de esta

genial aventura j.c.mayerick
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Aunque las pantallas difundidas en revistas japonesas e Internet

auguraban ya un gran Juego, pocos podían llegar a imaginar que lo

nuevo de ASCII para DC acabara siendo tan impresionante. Basado

en un manga de Kentaro Míura, Berserk es un colosal beat 'em-up

de ambientación medieval en el que convergen todos los ingre-

dientes para componer una obra maestra: soberbios gráficos, gran

jugabilidad y un argumento tan truculento como apasionante.

Aunque su naturaleza les arroje a combatir

con Gatts, los matantes son los primeros en

comprender su trágico sino, y buscan con-

suelo en Eriza, monja también infectada.

spaaorim La espada de

Gatts, conocida como Dragons-

layer, es el mejor arma para

despedazar a cuanto soldado o

mutante se ponga por delante,

pero su gran tamaño la hace dí-

fícil de manejar

en sitios estre-

chos (callejones

y cuevas). Es en-

tonces el momento
de utilizar la

ballesta y

las bombas. JKk

Berserk está basado en un manga de Keni
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Los parásitos de Mandrá-

gora han dado origen a

las mutaciones más gro-

tescas, no sólo en huma-

nos, sino en todo tipo de

animales, desde perros

hasta sapos y erizos.

% Exrr . 1 Berserk encierra un buen número de extras, co-

mo galerías de ilustraciones y una recopilación

;
de intros y secuencias que irán revelándose aljugador a medida que

vaya superando más y más fases.

N O es exagerado decir que estamos ante

uno de los títulos de Dreamcast que

más dará que hablar en los próximos meses.

De hecho, fuentes de ASCII ya han confirma-

do que Berserk verá la luz en Estados

Unidos, por lo que no tardaremos en verlo

por estas tierras. De mecánica 100% beot'em-

up, Berserk es el sueño de todos

aquellos que seguimos soñando

con un nuevo Golden Axe en 3D.

El propio Kentaro Míura, autor

del manga original, ha colabora-

do en el truculento argumento

del juego, que enfrenta al caba-

llero Gatts y su gigantesca espa-

da Dragonsloyer contra un ente

llamado Mandrágora y su co-

horte de parásitos. Estos, en

contacto con los aldeanos; han

dado origen a una raza de gro-

tescos motantes, cuya única liberación es la

muerte por la espada. En su aventura, Gatts

se verá obligado a atravesar bosques pobla-

dos de las criaturas más aberrantes, catacum-

bas infestadas de fantasmas, pueblos y

castillos. En estos dos últimos lugares es don-

de el juego alcanza las mayores cotas de di-

versión, ya que tanto las calles

de las ciudades como el interior

^ fortalezas encierran dis-

tintas rutas a seguir. Sin otorgar

segundo de descanso al

'V jugador, soldados enemigos y

^ motantes irrumpen en pantalla

obligando a hacer uso constan-

te de la espada, la ballesta y las

bombas que completan el arse-

nal del protagonista. Algún

usuario se sentirá decepciona-

do al comprobar que Berserk

FORMRTO

PRODUCTOR ASCII

PROGRRMRDOR YUKES

po Miupag que iaitibién dio origen a una aerie de Rnime



con el detalle gráfico que ofrece esta maravi-

lla de juego, llamado a convertirse ya en un

clásico. Mega D/?/ve tuvo la saga Golden Axe,

Saturn el inolvidable Guardian Heroes y Dre-

AMCASTyerá el reinado de Berserk, al menos

hasta que aparezca en el horizonte otro títu-

lo para 1 28 bits que pueda competir con él

en gráficos, jugabilidad y argumento. A ver

si es cierto y llega a Occidente tan pronto co-

mo anuncian. Por ahora conformaos con es-

tas pantallas y soñad. nemesis

Muchos de los ene-

migos deljuego

han sido dotados

de inteligencia arti-

ficial, que les hace

huir en muchos ca-

sos del combate di-

recto.
Manga y Rnime.
Publicado originalmente en las pági-

nas de la revista YOUNG ANIMAL, el

manga de Kentaro Miura ha sido re-

copilado en 16 volúmenes, dando
origen además a una serie de anima-

ción, poco conocida fuera de su país.

25 episodios coproducidos por la

NIPPON TELEVISION que vieron la

luz en las televisiones japonesas en-

tre el 7 de Octubre del 97 y el 31 de

Marzo del 98.

no incorpora un mayor componente RPG,

aunque los escenarios y la época por la que

discurre el Juego son ideales para este géne-

ro. Al menos Berserk da buen ejemplo de lo

que SQUARE, ENIX o por qué nó, la propia

ASCII podrán hacer en DREAMCAsren cuanto

se pongan manos a la obra. Y es que jamás

habéis visto castillos, bosques y ciudades

tas pantallas y soñad.

La mayoría de

los combates

delJuego se

saldan con un

baño de san-

gre y un sinfín

de cadáveres.

Berserk hará las delicias de los fans del beai'em-up
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El proyecto más ambicioso de Yu Suzuki y el juego

más esperado de Dreamcast, por fin ha llegado a noso

tros para demostrarnos que la espera ha merecido la

pena. Shen Mué es el juego más realista y asombroso

que se ha visto en soporte alguno, y convierte en sen-

tencia la célebre frase lanzada hace tiempo por su ere

ador: «Es mi regalo para los jóvenes del siglo XXI».

HEN Mué se podría calificar

•como un auténtico regalo

de los Dioses y el legado más

hermoso de Yu Suzuki a.Ia hu-

manidad. Todo comenzó hace

mucho, mucho tiempo, en 1 994, cuando el

grupo AM2 se trasladó a China para tomar

nota de su intrincada arquitectura urbana y
plasmar a la perfección los escenarios de Shen

Mué. Había nacido el Proyecto Berkley (tam-

bién conocido como Virtua Fighter RPG), y ese

era tan sólo el primer paso de lo que hoy es

una realidad tangible y maravillosa para todos

los usuarios de Dreamcastjaponeses. En este

primer acercamiento a Shen Mué únicamente

quiero dejaros algunos datos y la

primera impresión que me ha

causado la nueva criatura de Yu

Suzuki, porque durante los pró-

ximos números tendréis cumpli-

da y continuada información para que sintáis

cómo se aproxima el fundador del género

F.R.E.E. (Full Reactive Eyes Entertainment) a

nuestro país, posiblemente en castellano y

más o menos para después de verano. Si al-

guien no conoce a Yu Suzuki, con mencionar

nombres como Virtua Fighter, OutRun, hang-On

o Space Harrier debería ser suficiente. Shen Mué
Chapter 1: Yokosuka (el segundo capítulo, os

adelanto, nos llevará a Hong Kong) apareció

FORMRTQ 3+IGD-RQM

PRODUCTOR

PROGRRMRDOR AM2QFrRi

En la impresionante y dramática se-

cuencia de introducción seremos tes-

tigos del asesinato del padre de Ryo

Hazuki a manos de Soryu. Abajo po-

déis ver a la misteriosa Shen Hua.

En elsegundo GD ROM visi-

taremos uno de los escena-

rios más impresionantes, el

puerto de New Yokosuka.



En estas pe-

queñas máqui-

nas podremos

conseguir mu-

ñecos coieccio-

nables de las

sagas Sonicy

ViRTUA FiGHTER.

el pasado 29 de Diciembre con la confianza

que supone la cantidad de 100.000 prepedi-

dos pocos días antes de su comercialización.

Los primeros compradores tuvieron la oportu-

nidad de conseguir una edición limitada que

incluía el CD de música Shen Mué Juke Box,

aunque el pack normal ya era suficientemente

atractivo: 3 GD ROM para el juego y un cuarto

denominado Shen Mué Passport con acceso a

Internet, un operador para Visual Memory de

F-355 Challenge, un modo Theater para pre-

senciar las secuencias del juego, un Juke Box

para activar las melodías que ya hayamos es-

cuchado, profiles de los personajes, mapas de

algunas localizaciones y algunas curiosidades

más. En Shen Mué encontraremos cuatro mo-

dos de juego. Free Quest que nos permitirá ex-

plorar los escenarios con absoluta libertad,

QTE (Quick TimerEvent) para las secuencias de

acción, Free Battie System para practicar nues-

tro repertorio de golpes y ViewMode (así han

Cada vez que logremos informa-

ción de interés conversando, és-

ta se irá imprimiendo en nuestro

Para acceder a él habrá que pul-

sar el botón Y, y aparecerá refle-

jado en el menú principal. Desde

ia hora en nuestro reloj Timex,

escuchar cintas en una grabado-

ra y seleccionar todos los Ítems

lón recreativo. En él encontraréis legendarias

recreativas de Yu Suzuki, como Hang-On y

Space Harrier, además de una Juke Box con

músicas de videojuegos de AM2, un par de

CoiN'Op para poner a prueba vuestros reflejos

y un par de máquinas para jugar a los dardos.

Nada mejor para relajarse y pasar el rato.

CHHPTER 1

YOKOSUKH
cuadernillo de apuntes. él también podremos consultar que hayamos conseguido.

Un salón reeneativa
en tu Dreameast, Una

de las maravillosas sorpresas que esconde

Shen Mué es la existencia de un completo sa-



Aquí tenéis un buen ejemplo gráfico

de los diferentes momentos del día y

la noche en la ciudad de Yokosuka.

También se han incluido fenómenos

atmosféricos como lluvia o niebla.

SHEN MUE
CHRPTER 1 YOKOSUKR

denominado al visionado de secuencias en el

juego). Pero todo esto tiene relativa importan

cia, porque lo que cuenta al fin y al cabo es la

indescriptible sensación de que estás ante al-

go real; perfecto en su reali-

zación; plagado de millones

de detalles; con dimensio-

nes totalmente compara-

bles a la realidad y que

todo gira en torno a ti; en

este caso en torno al prota-

gonista Ryo Hazuki. Shen

Mué es lo más cercano a lo

que siempre hemos conce-

bido como el Juego perfec-

to; y eso que todavía nos

queda disfrutarlo en nues-

tro idioma y comprendien-

do todo lo que nos rodea.

Desde que presenciamos

las dos intros del juegO; ge-

neradas por el tremendo

potencial de Drbamcast, sabemos que esta-

mos ante algo grande; ante algo desmesura-

do y que abarca tantas y tantas cosas que en

un principio crea en ti una sensación de mie-

do. Algo parecido a lo que ocurría con The Le-

GEND OF Zelda: OCARINA OF TiME pero multiplica-

do por un uno seguido de muchísimos ceros.

El argumento e introducción de Shen Mué nos

cuenta la historia del asesinato de Iwao Hazu-

kl; el padre de RyO; en presencia de sus pro-

pios hijos y el robo de un

extraño objeto de deseo

llamado Dragón Mirror. La

misión de Ryo será hallar

este artiluglo y otro de si-

milares características que

responde al nombre de

Phoenix Mirror, aunque el

objetivo principal es encon-

trar a una joven china que

contacta telepáticamente

con Ryo y cuyo nombre es

Shen Hua. Ese es el guión, a

grandes rasgos, aunque to-

do se Irá desvelando en

próximos capítulos de Shen

Mué. Para que sufráis un

poco hasta su llegada, os

diré que el final de esta primera parte culmina

con Ryo en el mismo barco que el asesino de

su padre camino de Hong Kong. Con Shen

MuE; todo es digitalmente posible. the elf

En el mueble donde reposa el

televisor encontraremos una

Saturn. También podremos

comprarjuegos para ella.

i

r

77-!

es «4 fE La anunciada

modalidad QTE [Quick Timer Event) se utiliza en

Shen Mué para recrear sus numerosas escenas de

acción. Para completar estas pruebas tendre-

mos que pulsar el

botón o dirección

del pad indicado

muy rápidamente.



Sega

and

Dreamcast

are

elther

reglstered

trademarks

or

trademarks

of

Sega

Enterprises,

Ltd.

o podrás

y. . Virtua Striker 2 es fútbol espectáculo. Inventa paredes, regates

^ remates imposibles. Lanza libres directos y penaltis. Y, por

supuesto, mete goles. Pero no de cualquier manera. Porque

con Virtua Striker 2 cada gol es diferente. Graba los mejores
§ %

goles en tu Unidad Visual Memory y demuestra a tus amigos J

^ que con cualquier selección puedes dar espectáculo.

www.dreamcast-europe.com • Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 Dreamcast-
adidas and others are the registered trademarks of adidas internationai B.V. Up to 6 bi Ilion players

/Licensed by adidas International B.V.

©_Se£a_Jnter^rjseSj_^t^ Virtua Striker ís a registered trademark or a trademark of Sega Enterprises, Ltd. ©1996 JFA



Playstation

Como no podía

sérmenos, Ha-SHMURfíl

Jhtonmatian
FORMRTO CDROM

PRODUCTOR SNK

PROGRRMRDOR SNK/J. VISTEC

I

espuésdel primer

Fatal Fury en 3D

de la historia, SNK lanza

junto a JARAN VISTEC la

segunda conversión a

Playstation de un título de Hyper Neo Geo 64. Sa-

murai Shodown 2: Warriors Race comparte con Fa-

tal Fury Wild Ambition la pobreza, a estas alturas, de

su entorno gráfico, aunque por desgracia, su juga-

bilidad no le llega ni a la suela del zapato. Unido a

esos típicos detalles de la saga que, misteriosa-

mente, tanto gustan a sus aficionados, como los

ocasionales golpes que restan media vida al opo-

nente y la práctica ausencia de combos, nos encon-

tramos con un título cuya jugabilidad está muy
por debajo dé la media, tanto por la pequeña can-

tidad de movimientos de cada uno de los persona-

jes como por la ridicula inteligencia artificial de los enemigos,

capaces de sucumbir ante la más sencilla rutina de ataque. doc

iSHODOWN )

ohmaru tam-

bién hace

aparición en es-

te SS, aunque

está un pelín ve-

jete.

wn ^

Tras algunos de los combates del modo historio

podremos observar cómo los personajes que se

disponen a combatir hablan entre ellos. El viejeci-

llo canoso de la izquierda es Haohmaru.

La segunda conversión a P5X de HNC64

Lo más destacable

del título de SNK es la inclusión de

una inmensa galería de ilustraciones

(1 30 normales + 6 especiales, las cua-

les deberemos ganar a Rimururu

acertando en qué mano está cada

una de ellas) y un par de downloads

para PocketStation, el NakoPG, un mi-

ni-RPG y el Samurai Watch, el reloj de

PocketStation con detalles de SS.



Sega

and

Dreamcast

are

either

trademarks

of

Sega

Enterprises,

Ltd.

Pilotar un caza, entrenar con un equipo de primera, conducir un

formula uno... Sea cual sea tu sueño, cuéntanoslo, podemos

hacerlo realidad. Entra en la Red con tu Dreamcast y participa en f |
•

Sega Xtreme Dream, una competición donde cada semina una

persona cumplirá su sueño. No te duermas, es el momento de

enfrentarse a la más extrema, emocionante e increíble realidad. GdrTiCdSLTM
www.dreamcast-europe.com • Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 Up tO 6 billion players
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1

a Playstation mediante la

conversión, con lavado de

cara incluido, de Interna-

tional SUPERSTAR SOCCER de

Nintendo 64. Para realizar-

lo, KONAMI vuelve a cola-

borar con el grupo

programador MAJOR, en

un juego que presenta al-

gunas novedades y a los equipos de la J-Lea-

gue como protagonistas.

íhfanmatian
FORMRTO CDROM

PRODUCTOR KONAMI

PROGRRMRDOR MAJOR

vo programa de KONAMI no se limita a

reproducir las características de su ante-

cesor, incluyendo un nuevo modo al que
denomina Success. El mismo, al estilo de
títulos como Captain Tsubasa (aparecido

en soportes como Super Famicom o Mega
CD), presenta las peripecias de un joven

futbolista. Su futuro viene determinado

por diferentes decisiones, tomadas a

través de cuadros de diálogo y mediante

la elección entre diferentes alternativas

de movimiento (por ejemplo izquierda o

derecha).

El sistema utilizado para ejecutar las

penas máximas es similar al empleado

en la versión de Nintendo 64. Tanto el

jugador de campo como elportero diri-

gen el tiro o la dirección de la estirada

mediante sendos cursores.



K ONAMI diversifica su oferta futbolís-

tica para Playstation, añadiendo a la

tradicional saga un nuevo programa basa-

do en el simulador futbolístico creado pa-

ra Nintendo 64. El nombre utilizado para

este nuevo programa puede sorprender a

los usuarios españoles que han visto có-

mo todos los programas

futbolísticos de KONAMI,

independientemente del

soporte para el que se

lanzaran, tenían como tí-

tulo International Supers-

TAR SoccER. Sin embargo,

en el mercado japonés,

mientras que a la saga de

simuladores para Plays-

tation se la denomina Winning Eleven, a los

creados para Nintendo 64 se les bautiza

como Perfect Striker. Para reproducir en

los 32 bits de la consola de SONY la fluidez

de movimientos recogida en el programa

de Nintendo 64, se ha vuelto a contar con

MAJOR, los creadores de

la versión original. Estos

han logrado reconstruir

las animaciones de los ju

gadores y adaptar el sis-

tema de control al

mando de Playstation.

De esta forma se consi-

gue transmitir sobre el

Playstation
terreno de juego el espíritu arcade de la

versión original. Dada la diferencia de ca-

pacidad entre las dos consolas implicadas,

se han tenido que realizar algunas simpli-

ficaciones en diversas secuencias, como

las tarjetas mostradas por los árbitros o

los cambios realizados en el transcurso de

los partidos. Sin embargo,

KONAMI ha aprovechado la

oportunidad para actualizar

los menús e incluso permitir-

se el lujo de incluir un nuevo

modo de juego denominado

Success. En el mismo se re-

crea la vida de un futbolista

mediante un sistema de jue-

go similar al empleado en

programas como Captain Tsubasa. Junto al

citado modo de juego hay que citar la

presencia de los equipos y jugadores de la

J-League, entre los que aparece el exbar-

celonista Beguírístain, así como un com-

pleto editor. Una vez sustituidos los

equipos, está previsto que

I
llegue a nuestro mercado

convirtiéndose en una bue-

na oportunidad para poder

disfrutar de la cara más orco-

de del fútbol visto tras los sa-

bios y experimentados ojos

de la todopoderosa factoría

KONAMI. CHIP & CE

r
upctaness la pre-

sentación del programa nos

muestra una nueva cara del

juego, en la que el diseño de

los menús ha sido completa-

mente renovado. Sin embargo,

presenta muchos rasgos que

resultarán familiares para los

que disfrutaron con la versión

original. Entre ellos se encuentran la reproducción del estado físico de los jugadores me-

diante bolas de colores, o el completo editor. Como es usual, los equipos incluidos en la ver-

sión japonesa son los clubes integrantes de la J-League.

II
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La celebración de los

goles es uno de los

momentos en los que

se puede apreciar con

mayor nitidez la cali-

dad gráfica lograda

en esta magnífica

conversión.



L a secuela más esperada de

Ila historia de las Co/w-Op ha-

ce al fin aparición en el mercado

doméstico, en forma de una ex-

cepcional conversión que recoge

los dos primeros capítulos de Street Fighter 3.

SF3 W Impact (W significa Double, según el tex-

to en japonés de la portada del juego) es sin

duda alguna una de las mejores conversiones

de recreativa que hemos visto en mucho tiem-

po, sobre todo teniendo en cuenta que los dos

juegos contenidos en el título para Dreamcast

funcionan originalmente en un hardware CPS-

3, el sistema más avanzado de CAPCOM, el

cual funciona, como si de una consola se trata-

se, con software contenido en CD-ROM. La ver-

su%armatían
FORMATO GDROM

PRODUCTOR CAPCOM

PROGRAMADOR CAPCOM

sión Dream-

cast carece ab-

solutamente de

tiempos de car-

ga y posee todcfs

los fotogramas de animación de la recreativa,

la cual fue denominada por la prensa especiali-

zada como «el juego en 2D mejor animado de

la historia». Aún no nos explicamos cómo CAP-

COM no ha incluido la tercera versión del jue-

go, SF3: 3rd Strike, aunque las diferencias entre

el primer y el segundo Street Fighter 3 son

tantas y tan suculentas que jugaremos por

igual a ambos. Street Fighter 3: 2nd Impact quizá

sea la opción más Interesante, sobre todo por-

que el número de personajes y de movimien-

Después de la magnífica conver-

sión de Jojo's Bizarre Adventure,

el segundo título creado para

CP5-3, Street Fighter 3, y su más
inmediata continuación, 2nd Im-

PACT, son magistralmente conver-

tidos a Dreamcast.

¡LJOS #1 UnOm Uno de los dos Street

Fighter 3 hubiera bastado para tener a todos los

aficionados de los buenos beat'em-up pegados
a sus Dreamcast durante mucho tiempo, pero si

encima te dan dos por el precio de uno, mejor

que mejor. Lo

taba a esta con-

Dreamcast es I '

Street Fighter 3: H
¡

3rd Impact, el

mejor título de

la «sub-saga».

rcnpcoH co. innr liaos dll dichts deserved.

cn.i LTD. laoTiiaaa bel niniiTS ncsEnvEO.
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En la versión Dreamcastse han mantenido intactos hasta

los SuperArts. Los impresionantes efectos empleados pa-

ra tal movimiento, como eizoom, son mostrados por el

hardware de DreamcastsIo ningún problema.

El primer Street

Fighter III apareció

en los salones en

Febrero de 1997

como el segundo

título creado para

el gran CPS-3.

A finales del 97

aparecía SF3: 2nd

iMPAcren su ver-

sión recreativa.

Hasta mediados

de 1 999 no nació

SF3: 3rd Strike.

tos ha sido aumentado con respecto al primer

SF3. Lo más importante es la inclusión de Aku-

ma y de los golpes EX, los cuales, a cambio de

un cuarto de barra de super aproximadamente,

nos permitirán realizar movimientos especiales

más potentes pulsando dos botones en lugar

de uno al desencadenarlos. Como guinda a tan

suculento pastel, CAPCOM ha incluido un nue-

vo modo en el que entrenaremos a fondo con

Sean «Jordán» nuestra capacidad para realizar

el Parry (bloqueo que reduce al mínimo el cor-

to periodo de recuperación tras la defensa nor-

mal y corriente). Dentro de poco podremos

disfrutar de este impresionante juego, ya que

los chicos de VIRGIN están preparando su inmi-

nente salida en nuestro oaís. doc

No hay más que

observar el aspec-

to que tiene Ken

ejecutando el Ha-

doken para imagi-

nar la suave

animación de SF3.

(K'tíüU "'¡1

1R7!Ín!j

STREET FIGHTER III

ÍÍB5D2'

nraaae r^erfecK,s\ex\s
tía alguna duda sobre la capacidad de Dre-

AMCAST áe ponerse a la altura del gran

CPS-3, SF3W Impact las ha disuelto definiti-

vamente. No hay tiempos de carga (ni un

solo segundo), tiene todos los trames de

animación de las CoiN~Opy encima, posee

un nuevo modo para practicar el Parry.

ilíiil r:«l i)g5



Aunque en un principio el primer Street Fighter

EX impactó a los seguidores de la saga por el

mero hecho de estar en 3D, la jugabilidad que
éste poseía borró para siempre el antiguo tópi-

co de «los beat'em-up 2D son más jugables».

Esta segunda parte se consagra como uno de

los Street Fighter más divertidos y jugables de

todos los tiempos... ¡y además está en 3D!

A la izquierda, Shadow

GeistyKairi, dos de ios

personajes secretos, mi-

den sus fuerzas. A Juzgar

por la pantalla, yo apos-

taría porShadow Geist. STRt

TEAU BATTIE
PLAYER SELECT

Modas entram Al igual que

en la primera entrega, Street Fighter EX2
Plus posee algún que otro modo de juego

que no se encontraba en la Co//v-Op. Dichos

modos son el Expert, en el que tendremos

que realizar el golpe o combo requerido

para avanzar al siguiente movimiento, el

bonus de los barriles del primer SF2 y un

original Director Mode, en el cual podre-

mos ejercer de «realizador» colocando las

cámaras en el Replay de un combate.



n pesar de esiar en 3D, SF EX2 Plus es uno
de los mejores Street Fighter de la historia

Fighter Alpha 2/3. En lo que al apartado grá-

fico respecta, la diferencia entre Street Figh-

ter EX2 Plus y la primera entrega está

cercana a la que hay entre el primer Tekken y

el gran Tekken 3... y no estoy exagerando en

absoluto. Si el primer Street Fighter EX esta-

ba plagado de efectos de luz, en esta nueva

entrega el número de éstos y la calidad de

los mismos ha aumentado considerable-

mente, lo cual, unido al sistema de

unión/deformación entre las texturas que

poseen los personajes, similar al de Tekken 3,

conforma un engine 3D de una calidad ex-

trema, tan sólo superado por el título de

NAMCO gracias al modo gráfico de alta re-

solución. Suponemos que la tercera entrega,

de próxima aparición en PS2 será muy supe-

rior, pero os aseguramos que SFEX2 Plus no

podría haber sido mejor en PSX. doc

C uando ya nadie podía imaginar que

Street Fighter Ex2 Plus llegaría a apa-

recer en algún sistema doméstico, sobre to-

do después del anuncio por parte de

CAPCOM de la salida de su tercera entrega

para Playstation 2, ARIKA nos sorprende con

esta conversión que supera

con creces a su homónima re-

creativa. La versión

Playstation, además de contar

con todas las mejoras de la

versión Plus recreativa, posee

nuevos modos de juego, entre

los que destaca, al igual que en

la primera entrega, el adictivo

Expert Mode. Las novedades y

mejoras en la jugabilidad con

respecto al primer Street Figh-

ter EX son tantas que resulta

complicado enumerarlas en tan sólo dos pá-

ginas. Las más importantes son la inclusión

de nuevos personajes como Shadow Geist,

Area o Vulcano Rosso (uno de los luchado-

res más equilibrados del mundo de los be-

afem-up), la posibilidad de ejecutar un

especial de nivel 3 para todos

los personajes del juego (el

cual resta aproximadamente

2/3 de la energía), nuevos mo-

vimientos para todos los per-

sonajes (tanto normales como

especiales) y un nuevo movi-

miento especial llamado Excel

Combo, que nos permitirá eje-

cutar repetidos golpes norma-

les y especiales durante un

corto periodo de tiempo, al es-

tilo Custom Combo de Street

FORMATO CDROM

PRODUCTOR CAPCOM

PROGRAMADOR ARIKA



Dando fin a la labor iniciada en el mes de Diciembre, os mostramos

las tres últimas entregas de Rockman Complete Works, la recopila-

ción para P5X de las seis aventuras del mítico Rockman/Megaman
en Famicom/NES. Comercializados originalmente en los años 91, 92 y
93, Rockman 4, 5 y 6 supusieron el adiós del personaje a los 8 bits y
su posterior salto a otros sistemas superiores, como 5NES o P5X.

C on nuestras esperanzas

puestas en que algún

día VIRGIN INT. pueda reunir

y comercializar en Europa

estos seis compactos en una

o dos únicas entregas, como ya hiciera con

Capcom Generations, asistimos al lanza-

miento en Japón de las tres últirtias entre-

gas de Rockman Complete Works> la

colección recopilatoria que reúne las seis

míticas aventuras de Megaman en FC/NES.

Conservando el mismo precio reducido de

los anteriores lanzamientos (2.800¥ la uni-

dad), los volúmenes 4, 5 y 6 incorporan al-

gunas ventajas respecto a los tres

mfarmatían
FORMñTO CDROM

PRODUCTOR CAPCOM

PROGRRMRDOR - CAPCOM

vistoso hasta música mejora-

da en el modo enhanced, que

hasta ahora únicamente se

diferenciaba del normal en el

marcador mejorado y los

consejos del Dr.Light y Cía. Como es lógi-

co, los propios Rockman 4, 5 y 6 son bas-

tante superiores en gráficos, sonido y

mecánica de juego a las tres primeras en-

tregas. Y es que no hay que olvidar que es-

tos juegos fueron producidos en los años

91 , 92 y 93, en una época en la que Fami-

com/NES daba sus últimos coletazos en be-

neficio de la ya entonces consolidada

SFC/SNES, El pobre hardware de 8 bits de

primeros, desde un menú principal más la FC era exprimido al máximo para com-

5/ tienes la fortuna de poseer una PocketSta-

TiONpodrás deleitarte con los diversos mini-

juegosy competiciones incluidos en cada una

de las entregas de Rockman Complete Works.

ROCKMHNCOMP
petir.vanamente contra las nuevas máqui-

nas que irrumpían en el mercado. Además

de los juegos propiamente dichos, y como
en el caso de las anteriores entregas, cada

uno de los CDs incluye una galería de imá-

genes y diversos minijuegos para PocketS-

TATiON. Si tienes la fortuna de poseer este

extraordinario híbrido de Memory Card y

miniconsola, únicamente disponible en el

mercado japonés, podrás disfrutar de su

modos Taisen (para competir con otra Poc-

ketStation), Team Bottie (combates al estilo

RPG) y diversas pruebas protagonizadas

por personajes del universo Rockman (que

incluyen desde carreras de obstáculos has-

ta un shoot'em-up o el juego de cascar to-

pos). Complete Works es una recopilación

Imprescindible para los amantes de las

buenas plataformas. Son un pedazo de la

historia del videojuego. nemesis



I A pesar de la consolida-

dón de Super Famicom en

el mercado japonés (y su

9 r,: ^ irrupción en Estados

Unidos) Rockman siguió

'S fiel a su amada Famicom
II

•

r

'X 8 bits y protagonizó

J ^ 1.J una nueva entrega de la

saga, en la que lo más
destacado era la incor-

dables, como Brightman, Pharaohman o Drillman, to-

dos ellos como creación del Dr. Wily.

Mientras en Europa to-

dos intentábamos des-

valijar el monedero de la

abuela en busca de cash

para adquirir la flamante

5NESPAL, Rockman se-

guía haciendo de las su-

yas en FC en un nuevo
episodio que supondría

el nacimiento de uno de

los mayores aliados del

robot azul, el pájaro Be-

at. Otra novedad importante era el MegaTank, con el

que se podía recargar cualquier arma especial.

K
:.,.. . Por increíble que parez-

ca, a un año vísta del lan-

zamíento de Playstation

^ en Japón, CAPCOM to-

iBiaiiH g davía seguía utilizando

la FC para dar vida a las

\\\
vivencias de Rockman,

aunque en este caso se-

I n última vez. Antes

L . (S> l^n de dar el salto a 16 bits

(que se traduciría en el

soberbio Rockman 7),

CAPCOM exprimió el vetusto hardware de 8 bits para

mostrar algunos efectos gráficos impresionantes.
j



DR6AMCAST ROMÍiW®

La nueva generación del

vLdeoJuego de baloncesto

llega hasta onenMcnsT de la

mano de seon. los mejores

gráficos jamás vistos en un

simulador de baloncesto ha-

cen posible una perfecta

reproducción de los Jugado-

res de la NBñ y todo el es-

pectáculo de la mejor liga

del mundo.
Los primeros pasos de DREAMCAsren el

terreno de los simuladores deportivos,

han puesto de manifiesto el potencial de la

consola. Sin embargo, no

se han mostrado diferen-

cias demasiado sustancia-

les con respecto a lo que

nos tienen acostumbra-

dos Playstation y Nintendo 64. La llegada de
NBA 2K supone un salto cualitativo de gran-

des dimensiones, superando con creces to-

do lo que hemos podido

ver en torno al mundo del

baloncesto. La responsa-

ble de esta evolución es la

compañía nipona SEGA,

La calidad del nuevo

soporte de SEGA

queda patente con

el mejor simulador

de baloncesto apa-

recido hasta ahora

para cualquier con-

sola doméstica.

que hace honor a su condición de creadora

de la consola y, como tal, demuestra cono-

cer con detalle las características del nuevo

soporte. Sin ningún tipo de dudas, lo más
destacado del programa es el apartado grá-

fico. La reproducción de los jugadores no

deja al azar ningún aspecto, haciendo una

«fotocopia literal» de los

rasgos físicos (en los que

destaca la animación facial),

así como de las particulari-

dades en las Indumentarias

de las estrellas de la NBA
(coderas, muñequeras, co-

lor de las botas, longitud de

los calcetines, etc.). La niti-

dez de las imágenes es Im-

presionante, poniéndose de

manifiesto, de forma muy



E stamos ante el mejor

editor nunca visto en

un videojuego. En los ras-

gos faciales hace posible

modificar el tamaño de la

nariz o las orejas. También

permite diseñar aspectos

curiosos, como el tipo de

zapatillas o la presencia de

diferentes tatuajes.

ENTRENADORES Entre los

datos curiosos puede citarse ia re-

producción poligonal de unos de los

grandes olvidados en los videojue-

gos: los entrenadores de los diferen-

tes equipos. Como puede

apreciarse, se ha puesto un gran

cuidado en su reproducción física.

En ia línea de los últimos si-

muladores de baloncesto,

este programa está plaga-

do de opciones de todo ti-

po. Uno de los modos

incluidos permite practicar

todo tipo de lanzamientos

sin la oposición de rivales.

especial, en las repeticiones ofrecidas de

forma automática. En estas últimas se consi-

gue un grado de detalle nunca visto en un

simulador de estas características. Incluyen-

do, además, los movimientos de las perso-

nas que forman el público. Sobre la pista el

compacto mantiene el mismo nivel, ofre-

ciendo una equilibrada mezcla de defensa y

movimientos de ataque que logra una sen-

sación de plena integración entre usuario y

programa. En el apartado de las opciones,

se siguen las líneas marcadas por los últi-

mos simuladores dedicados al mundo de la

canasta. Así, a lo largo y ancho del progra-

ma, se incluyen una enorme variedad de

opciones que permiten adaptar el juego al

TáCnCAS TACTICAS

CavMt/enl ^
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Jugadores

gusto de cada usuario (desde ju-

gar partidos con las reglas oficia-

les a tomarse todo tipo de

licencias). A la espera de poder te-

ner en nuestras manos la versión

definitiva de este NBA 2K, no te-

nemos ninguna duda de que esta-

mos ante uno de los programas que

marcará un antes y un después en el catálo-

go de Dreamcast. Si alguien aún duda de la

capacidad de la consola de SEGA, no tiene

más que echar un vistazo a NBA 2K y despe-

jará en un segundo todos sus interrogantes.

Yo por mi parte entrenaré para no perder

contra The Scope. chip & ce

El control de losjuga-

dores sobre el campo

ofrece una enorme va-

riedad de posibilida-

des. El resultado se

transforma en reversos

a una velocidad de vér-

tigo, ganchos increí-

biesymates

terroríficos. En los tiros

libres hay que centrar,

simuitáneamente, dos

fiechas iaterales.

• i
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E l programa incluye una amplia base de datos de los distintos jugadores. En-

tre los recogidos se encuentran los porcentajes de tiro, las asistencias y los

robos logrados en la temporada anterior. La representación gráfica es todo un
espectáculo, respetando tanto los aspectos relacionados con su físico como con

sus diferentes atuendos.

I.



Sí eres de verdad un héroe con carácter

aventurero, con capacidad para tomar
4BMecisiones rápidas, además de
i ” valiente y diestro en el manejo

de poderes especiales,

¡esta misión está hecha a

tu medida! A
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Playstation

•

Aventura

Corazón de Eidoa,
alma de Blade Runner

[
El sistema utilizado para

apuntary disparar con el

arma es realmente cómodo.

E S uno de los lanzamientos

estrella de la británica

EIDOS,y pese a haber sido desa-

rrollado por un equipo de pro-

gramación casi desconocido

como KRONOS, cuenta con todas

las papeletas para convertirse en

un nuevo clásico. Aunque hemos
dispuesto del tiempo justo para

obtener una primera (e

imprecisa) impresiónalo

cierto es que las sensa-

ciones que Fear Effect

ha transmitido a todos

los miembros de la

redacción, es la de estar

ante un futuro éxito

comercial, al estilo de

otros títulos de semejante estéti-

ca como Diño Crisis o la iniguala-

ble saga Resident Evil De

cualquier modo, hay dos aspec-

tos de Fear Effect que atraen al

jugador desde un primer

momento. El primero, y

que quizá sólo sea atri-

buible a un cierto sec-

tor de los usuarios, hace

referencia a la estética que

impregna el mundo de Fear

Effect (por lo menos en su pri-

mer escenario), similar al de

ciertas joyas del cine como
Blade Runner o la infravalorada

El Quinto Elemento. El segundo

concepto revolucionario se

encuentra en la particularidad

de la composición de los

pesonajes que, pese a mover-

se por un entorno 3D (pre-

renderizado, al igual que en

TT . #' 1 •

f • Isip I
f

I
Los fondos muestran un cierto

aspecto de estar hechos «a

mano». En realidad, muchos de

ellos han pasado por el ordena-

dor, aunque la gente de KRONOS

se ha preocupado de que la apa-

riencia no sea tan artificial.



Resident Evil), ofrecen un aspecto

más propio del comiedo mejor

aún, de clásicos de la animación

como Akira. La aplicación de colo-

res planos (sin degradados) es lo

que permite obtener dichos resul-

tados, aunque para dotarlos de

un cierto volumen, se ha recurri-

do a interesantes efectos de som-

breado. El juego, que ocupará un

mínimo de 2 CDs, contará con la

presencia de tres personajes pro-

tagonistas, cuyas características y

habilidades variarán considera-

blemente. Habrá que esperar

todavía algún tiempo para disfru-

tar de él en su plenitud, así que

como adelanto sirvan las panta-

llas que acompañan a este texto,

que demuestran la revolucionaria

concepción gráfica de un juego

llamado a triunfar. j.c.mayerick

I

La animación de los personajes,

gracias a la técnica utilizada, ha permitido crear

unas animaciones mucho más realistas y detalladas

de lo habitual. En cualquier caso, no será el único

aspecto gráfico que nos deje con la boca abierta.

Son Royee olas, jacob “Oeke»

oecourt y La «buenorra» de

Mana tsu-vacheL, tres expertos

combatientes gue no dudarán en

utilizar todas sus armas para

acabar con el enemigo, con

otros juegos de semejante cate-

goría, La variedad de persona-

jes puede ser una de Las bazas

más Importantes en pos de un

desarrollo mucho más atractivo

y dinámico.

[i i

1

Aunque en un primer
1

momento todas las

víctimas y enemigos

deljuego sean

humanas, más tarde

la historia comenza-

rá a complicarse.

w
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EL GRAN VIAJE Para salir

del continente en busca de nuevas

aventuras tendremos que visitar

al honorable Java y conseguir que

nos dé un pasaje para el barco.

Pero antes, como suele ocurrir en

este tipo dejuegos, tendremos

que cumplir una misión...

Ha pasado mucho tiempo,

exactamente dos años y
poco más de un mes, desde

que la inmortal obra de Game

Arts para Sega Saturn irrumpie-

ra en el mercado japonés como
el más grande y ambicioso RPG
creado para esta máquina. Los

culpables de esto fueron los

magos de GAME ARTS (recor-

dad la saga Lunar), y pronto el

mundo entero descubrió que

realmente

estaba ante el mejor RPG de la

accidentada historia de Saturn.

Grandia comenzó su reinado de

gloria, observado con envidia

por los usuarios de las demás

máquinas. Pero he aquí que

GAME ARTS, tras el éxito cose-

chado por las versiones de

Lunar en PSX, se decidió por fin

a convertir su magna creación a

los 32 bits de SONY. Grandia

para PSX vio la luz en Japón el

24 de Junio del año pasado,

apareciendo cuatro meses des-

pués en el mercado americano

de la mano de SONY, justo

cuando UBI SOFT anunció que

serían los encargados de obse-

quiarnos con este espléndido

RPG en Europa, algo que lleno

de alegría a los castigados

seguidores del género. Pues

bien, el momento casi ha llega-

do y aquí tenéis el preludio de

lo que os espera el próximo

mes: un RPG que marcó la histo-

ria de una consola y que está

dispuesto a intentarlo en otra

máquina con muchos más com-

petidores. Grandia recupera el

testigo épico de la saga Lunar,

con un rico y animoso guión,

una banda sonora de fábula

(Noríyuki Iwadare ya nos delei-

La obra maeatra
de Carne Reta



tó en los Lunar), carismáticos

personajes diseñados por

Takuhito Kusanagí y ese feeling

especial de las creaciones de

GAME ARTS que nos sumerge

en la aventura de principio a fin.

El entorno del Juego es total-

mente vectorial, exceptuando

los personajes recreados en 2D,

y podremos manejar el escena-

rio con total libertad mante-

niendo la perspectiva

isométrica e incluso utilizando

un pequeño zoom para obser-

var con más detalle las espléndi-

das y detalladas texturas. Los

pueblos, ciudades y casas han

sido dotados de vida propia y

con gran cantidad de detalles,

como gaviotas revoloteando, el

humo de las chimeneas, carteles

sacudidos por el viento, objetos

que se mueven a nuestro paso y

todo ello acompañado de los

efectos de sonido correspon-

Oradas a Ubi Soft podemos
disfrutar con ei mejor RPC
de CameHrts. Ei único faiio
es €¡ue no será traducido

Durante la cena, Justin

podrá elegir la persona

con quien quiere conver-

sar en la mesa. Abajo

tenéis una muestra del

mapa principal.

Combatir es sano
Los combates en

Grandia surgirán

cuando entremos en

contacto con el ene-

migo. El escenario

de fondo permane-

cerá fijo y aparecerá

una barra en la

parte inferior que

indicará cuándo

puede atacar cada

protagonista. Las

magias han sido

reprogramadas para

esta versión Playsta-

tion con nuevos

efectos de luz y
transparencias.

dientes. Para goce y disfrute de

banda sonora y efectos de soni-

do, se ha incorporado el sistema

SkywaIkerSound en el juego.

Grandia también nos ofrece

efectos gráficos mejorados res-

pecto a la versión original de

Saturn, sobre todo en los com-

bates, y menores tiempos de

carga, numerosas secuencias CG

en las que se mezcla animación

clásica con gráficos generados

por ordenador y un original sis-

tema de combates con turnos

independientes para cada per-

sonaje y, según sus creadores,

más de ochenta horas de juego.

De todo eso y más hablaremos

el próximo mes. the elf



Cuando el mejop no
es el más completo

Aunque no han incluido

muchas más cámaras que

en otras ediciones, por lo

menos han mejorado bas-

tante las existentes.

En I5S Pro Evolution

encontraréis que las

defensas son más fuer-

tes e inteligentes.

Ahora hay que trabajar

a fondo para marcar.

a Wí » JgCgT

S in que aún hayamos podido conocer

con exactitud las causas del retraso de

su lanzamiento, ISS Pro Evolution parece

que ahora sí estará listo para convertirse en

el mejor juego de fútbol de la historia de

Playstation.Tampoco están despejadas

dudas, como la de los nombres reales de

los jugadores o alguna nueva modificación

en los equipos pensando en el mercado

europeo, pero lo que sí podemos adelantar

por la beta en nuestro poder es que ISS

Pro Evolution es lo más aproximado y acer-

tado que se ha programado sobre este

deporte en cualquier consola. Salvo un
FUKOpc

milagro o sorpresa mayúscula de última

hora, el ISS Pro Evolution que encontrare-

mos en las tiendas será éste en el que los

nombres de los jugadores varían en alguna

letra y los equipos que no sean selecciones

vendrán identificados por el nombre de la

ciudad. Un verdadera pena que aún así no

nos impedirá disfrutar de su extraordinaria

jugabilidad. Real y preciso hasta extremos

insospechables, completísimo en opciones,

rico en modos de

juego y torneos,

exigente en difi-

cultad y con algu-

nas jugosas novedades frente a ISS Pro

'

98,

esta nueva entrega es tan buena que se

podría decir que está a años luz del resto

de títulos. Si contara con unos locutores

conocidos, una representación más com-

pleta de los equipos y torneos españoles y
europeos, o por qué no decirlo, hubiera

salido antes de Navidad, ISS Pro Evolution

habría arrasado de calle pese al tradicional

efecto apisonadora de FIFA. FIFA 2000 es el

flTTTRCK

DEFENO
POUXFR
SPFED

TFCHNIQIIE

BARCELONA

wnen stamng írom me í>egínnlríg, me player wm
nave me same members regardiess of me team
cnosen.

Si KONAMi se hiciera con los derechos oficiales y I5S Pro Evolution conta-

ra con los equiposyjugadores reales y competiciones, como una liga

nacional, éste sería el mejory más completojuego de fútbol de todos los

tiempos. Con lo que hay, sólo podemos reconocerlo como el mejor.



Lmisgurn fíoúé

Esta novedad es eL modo estrella del

juego, es una liga con los mejores equi-

pos de europa y en ella encontraréis al

Madrid y al oarcelona. los equipos Ini-

ciales son ficticios y deberéis Ir

fichando, poco a poco, a los reales.

Cup íiatlory

Na BMiste ningún ¡uega con la
inteligeneiag realismo y jugabili-’

dad de ISS Pro Evolutian

Los movimientos tácticos para situar mejor al

equipo han sido modificados, y ahora podréis

emplear varias estrategias al mismo tiempo.

Otra novedad de esta

edición es que podréis

salvar vuestros goles

en la tarjeta de memo-

ria. Cada gol os ocupa-

rá un par de bloques.

nnejor de toda su saga y el que cuenta

con una oferta más sugerente, pero en

fútbol fútbol con mayúsculas si lo prefe-

rís, no llega, ni de lejos, a la perfección y

calidad de recreación de ISS Pro Evolu-

TioN.Si alguna vez llegamos a encontrar

un juego que reúna el exhaustivo afán

recopilador de ELECTRONIC ARTS y la

magia y el realismo de ISS Pro, estaremos

ante el simulador de fútbol soñado.

Mientras ese día no llegue, seguiremos

obligados a elegir entre el simulador más

completo o el juego más perfecto en

cuanto a emulación de este deporte.

Aquí no tenemos dudas. Cuando busca-

mos fútbol de verdad o fútbol para soñar

miramos a este impresionante ISS Pro

Evolution. de lugar

Hemos acabado eljuego de casi

todas las maneras posibles y en

todos los niveles existentes, pero

sigue sin activarse la Bonus Cup.



•

C@ñ€IU€€ÍÓn

MobiÍD]

L a compañía norteamerica-

na ELECTRONIC ARTS sigue

apostando por ser la indiscuti-

ble número uno en el mundo
de los videojuegos deportivos.

Tras dominar prácticamente

todos los deportes de equipo,

parece que

se ha lanza-

do al mundo
del motor.

Así, después

de probar

suerte en las

carreras de

Nascar,

busca hacerse un hueco en el

competitivo y disputado géne-

ro de los rallies. En esta carrera

desenfrenada ha buscado la

colaboración del grupo progra-

mador HOTGEN para crear un

título capaz de hacer frente a

los actuales e intocables líderes

de este segmento de juegos.

Aunque todavía falta más de un

aspecto por perfilar, lo que

hemos podido ver de Rally

Championship muestra un espec-

tacular entorno visual. Los para-

jes y escenarios

que completan

las etapas

están basados

en el Britísh

Rally Cham-

píonship, del

que cuenta con

la licencia ofi-

cial. Para una perfecta recrea-

ción, los programadores han

utilizado fotografías y filmacio-

nes de las etapas reales. La pre-

sencia de coches totalmente

reales es otro de los aspectos a

destacar en el programa que

\a toda velocidad
El debut de ELECTRONIC

ARTS en elmundo de los

rallies busca unir, a un

espectacular entorno visual,

el realismo en la simulación.

La Incorporación de vehícu-

los reales supone un

aliciente adicional.

ER debuta en el

mundo del Rally

r Elprograma reproduce-
1

el Britísh Rally Cham-

pionship. De esta forma

se ofrece una amplia

perspectiva de toda la

riqueza y variedad de la

vegetación, climay las

típicas construcciones

británicas.



rrollo de las carreras, máxime

cuando algunas de las pruebas

se celebran de noche. Sí se

cumplen las expectativas, el

título de ELECTRONIC ARTS se

convertirá en una alternativa al

dominio ejercido por V Rally y,

especialmente, por el fantástico

Colín McRae Rally (del que espe-

ramos ansiosos su secuela).

Habrá que esperar hasta el pró-

ximo mes, fecha prevista para

su lanzamiento, para poder

constatar que este Juego está a

la altura de los grandes reyes

del género. chip & ce

El nuevo programa de ELECTRONIC

ARTS incluye coches reales de dife-

rentes categorías. Así, el Honda Civic,

el Renault Megane o el pequeño Nis-

san Miera son sólo un pequeño ejem-

plo de los más de 20 coches con los

que puede disfrutarse.

r La espectaculari-
|

dad alcanza su

máximo grado en

los accidentes. La

carrocería de Ios-

coches es defor-

mable.

La apuesta de ER cuenta can
caches reales y la reproduc-
ción del British Rally Champ,

nos ocupa. En este sentido se

incluyen vehículos de las series

A5 a A8, entre los que pueden

verse una enorme variedad de

utilitarios como el Seat Ibiza o

el Opel Astra.Su fiel reproduc-

ción es uno de los puntos fuer-

tes del nuevo compacto. Otro

de los aspectos con los que se

busca transmitir el ambiente de

los rallies es la intención de

introducir una gran libertad

para poder desplazarse por el

mapeado. Las condiciones

atmosféricas también juegan

un papel importante en el desa-

r PERSPECTIVAS
\

La espectaculari-

dad gráfica del

juego queda

patente en cada

una de las cáma-

ras incluidas.



Arcade

de

Conducción

sutisonic

fticliter

Viendo estas imágenes,

más de uno pensará que

lo que menos ha cambia-

do son las carátulas. O
ésta es del primero o es

casi igual a los antiguos.

jugabilidad de lujo con un manejo que
debería ser la referencia para cualquier

título del género. Pues si estas cosas se

podían decir de la primera parte, de este

Rollcage Stage II os diremos que encon-

traréis todo lo bueno del aquél, pero

potenciado y mejorado hasta límites

casi impensables. A pesar de tratarse de

una beta, con las intros del primer episo-

dio y una única melodía, RSII presenta

El nodo para dos jugadores sLnuLtáneos ha sido refor-

zado y nejorado consLderabLenente. en éL encontraréis

nuevas opciones de Juego y nás velocidad gue nunca.

n pesar de andar algo justito de

modos, la primera parte de Rollca-

ge nos dejó un extraordinario sabor de

boca y la sensación de estar ante algo

original. Aunque siempre habrá quien

pueda decir aquello de «un arcade de

conducóión más» u «otro de tantos», la

realidad nos mostraba un juego con una

estética tan particular como impactante,

una calidad técnica prodigiosa y una

iós jtígsicifwi

ir

entter

Taínaa

SubSonic

Vftttak

Rieliter

ünj

Patríat

SUPER

La continuación
máa afortunada



fíunque parezca casi idéntico a
Raiicages esta entrega es más

campista, competida y duradera

Como en la anterior edición, lograr resultados posi-

tivos dependerá de nuestra habilidad con las armas

y de no perder los nervios en caso de accidente.

Los vehículos son más abun-

dantes y están algo más traba-

jados en sus gráficos pero, en

líneas generales, no son muy

distintos de los que ya conocis-

teis por la primera entrega.

un aspecto deslumbrante. Donde

antes se podían apreciar algunos efec-

tos brillantes, ahora podremos asistir a

un auténtico torrente de aparatosas

combinaciones de juegos de luces,

estelas, neblinas, deformaciones y

otras maravillas visuales. Velocidad

extrema, acción salvaje, muchos más

circuitos y con muchísima más mala

uva, nuevas armas, nuevos sistemas de

puntuación, nuevos torneos y modos

de juego y una opción para dos juga-

dores simultáneos a pantalla partida,

son sus principales bazas para con-

quistarnos. Sólo con los retos de habi-

lidad tendréis para unas cuantas horas

y aún os quedarán los modos secre-

tos, todos los extras y el modo para

dos jugadores. Para resumirlo, basta

con decir que donde terminaba Roll-

CAGE es donde empieza realmente

Rollcage Stage II. Viendo la impecable

trayectoria de PSYGNOSIS en PSX, nos

hubiera extrañado mucho que en esta

nueva entrega no reparan y corregie-

ran el único apartado que no llegó a

convencer a los aficionados. En un par

de meses sabremos si esta vez se

cumple aquella promesa que asegura-

ba que Rollcage sería el heredero

natural de WipeOut. de lugar

Hdemás de nuevos coches y armas, en

ROLLcnoe STFiGG II OS encontraréis con nuevos sistemas

de puntuación en et modo campeonato y con un nuevo

modo Llamado scramhLe. esta nueva opción os planteará

algunos retos de habilidad realmente complicados y gue

sólo Lograréis superar demostrando un

dominio total del vehículo.

Los circuitos del modo Scramble

son sencillos al principio, pero a

partir del tercero os exigirán

mucho más que el modo indivi-

dual en el máximo de dificultad.



Playstation

•

Plataformas

5UPER NUEVn

Buzz, Mp.

L a adaptación a vldeojue-

go del film dirigido por

John Lasseter y creado por

DISNEY/PIXAR promete ser

tan espectacular como la pro-

pia película. En esta ocasión,

Woody el cowboy (protago-

nista de las entregas que en

Potato y
los demás

SU día aparecieron para Mega

Orive, Super Nintendo y Game

Boy) ha sido raptado por un

coleccionista de juguetes. El

resto de la panda, capitaneados

por Buzz Lightyear, salen de la

habitación de Andy en su bús-

queda. Deben conseguir resca-

tarlo antes de que vuelva Andy

de un campamento. Así pues, y
controlando al superhéroe Buzz,

atravesaremos 7 enormes mun-

BUZZ LIGHTYEAR Es el prota-

gonista de la aventura, y además de

poder escalar, saltary volar durante

unas décimas de segundo, utiliza el

spin attack (ataque en espiral) y un

poderoso láser que va potenciando.

dos recreados a escala, reple-

tos de puzzles, enemigos y,

cómo no, coronados por el

temible guardián de fase. En

el primer contacto que hemos
tenido con el juego, podemos
avanzaros que nos espera un

juego de una impecable cali-

dad técnica y una ambienta-

ción soberbia. the scope

La eaneepción deljuega es
tan sobresaliente cama su
impecable calidad técnica

g Hasta un pequeño circuito de minico-

ches tiene Andy en sujardín.

g
Los escenarios recrean a la perfección

un mundo en miniatura.

I

Hasta en un patito de goma deberá

subirse Buzz para recoger monedas.

Entre fase y fase

contemplaremos

secuencias del

film. Arriba el

alter ego de

Nemesis desnudo:

Mr. Potato.



SUPES JUEGOS lE

ABRE LAS PUERTAS AL

MUNDO DEL HORROR y

TE DESVELA LAS ULTI-

MAS CREACIONES DE

LOS MAESTROS DEL

GENERO. NUESTRA

EXQUISITA SELEC-

I CIONSACIARATUSED

^ DESANGRE. BRIN-

.DEMüS POR ELLO.

HRfll



BIOHHZHRD VERONICR
-a

ue eme, ¡Madre mía! Es lo único

que se me ocurre después de ver la intro de

B. CoDE Verónica. Además de contar con la

calidad de NAMCO y SQUARE en este apar-

tado, la combina con espectaculares esce-

nas donde se mezclan acciones a cámara
lenta, del tipo John Woo, y frenéticas imá-

genes que nos han dejado sin respiración.

Cada uno de los esce-

narios de Biohazard

CoDE Verónica está re-

presentado con todo

lujo de detalles y, por

primera vez en la sa-

ga Resident EviLr en un

entorno 3D. Y el uso

que han hecho los

programadores de las

cámaras nos permiti-

rá disfrutar a tope.

En lo que se refiere a

laJugabilidad, hemos

encontrado una nove-

dad. Los protago-

nistas pueden utilizar

dos armas almismo

tiempo y apuntar a

distintos objetivos. La

versión final tendrá

también alguna de las

innovaciones que ate-

sora ResidentEvil 3.

•

3̂
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Claire tendrá que h

cer uso de sus dotes

con todo tipo

maSf pistolas, bailes

tas, explosivos y

muchos más para

limpiar el camino de ií

los enemigos que la

separan de Chris.

La acción es una cons-

tante en eljuego. Los

zombies, perros y

otros seres infernales

se encargan de mos-

trar lo que nos espera

en elproducto final.

Sin embargo, la ex-

ploración y los puzz-

les también seguirán

jugando un papel im-

portante en BCV.

C laire Redfield, después de su accidenta-

da visita a Raccoon City, se dirige a Eu-

ropa para investigar la central de Umbrella.

Ella esperaba encontrar a su hermano Chris

allí, tal y como había leído en una nota en la

comisaría. Sin embargo, fue sorprendida y al

final ha terminado en la prisión de una isla

tropical, supuestamente propiedad de la

misteriosa compañía. La celda permanece

sumida en la oscuridad, pero alguien ha en-

trado en la sala.

Entonces Claire

enciende su me-

chero y se ve

sorprendida por

el rostro de un

hombre obser-

vándola tras los

barrotes. A partir

de ese momen-

to, la aventura comienza

en Biohazard Code Veróni-

ca. Pero antes podrás dis-

frutar con una de las intros

más alucinantes jamás vis-

tas en consola. En Japón

no estaban muy convenci-

dos de que BCV no fuera

desarrollado por el mismo

equipo encargado de los

tres capítulos anteriores en Playstation. Aho-

ra podemos asegurar que estaban equivoca-

dos. Por supuesto, Shinji Míkami (creador de

la saga), ha estado siempre supervisando la

creación del juego, y SEGA ha colaborado

¿ion, aluciné. Rhara, he vuelta

a sentir la misma al eantemplar la maravilla que
Capeam ha creada para las Í2B bits de Sega
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Un pequeña avance.
Con la miel en los labios nos ha dejado esta

versión jugable. Sobre todo cuando liega>

mos al final y un vídeo nos mostró imáge-

nes de Chris cargándose los hunters que
aparecieron en la primera edición de Resi-

DENT Evil, convirtiendo arañas en mil peda-

zos o examinando una sala.

También aparece un personaje

que sí está presente en la de-

mo, Stephen, aunque en las se-

cuencias todo indica que será

controlable en determinados

momentos del juego (quizás

como Sheryl y Ada en Resident

Evil 2). Además, los creadores

de Biohazard Code: Verónica

han dejado un pequeño ejem-

plo de algunas de las imágenes

más dramáticas que jamás ha-

yamos visto en esta impresionante saga te-

rrorífica. Por ejemplo, cuando un zombie

está a punto de atacar a Claire y le pide a

Stephen que dispare. Sin embargo, él se ha

quedado en estado de shock. Finalmente

aprieta el gatillo gritando: ¡padre!

Una de las escenas

cumbres de lo que he-

mos podido ver hasta

ahora en BCV es el en-

cuentro con el hijo del

fundador de Umbre-

lla. Enfundando un ri-

fle provisto de mirilla

telescópica, intentará

que la chica no descu-

bra los misterios que

oculta en su mansión.

Además de los consa-

bidos zombies, que en

BCVpresentan un as-

pecto terrorífico muy

realista, Claire se en-

contrará con viejos

amigos. Los dober-

man despellejados,

murciélagos, hunters,

arañas y con aberran-

tes seres matantes

obra de Umbrella.



ayudando a CAPCOM con la programación

para aprovechar el hardware de la consola al

máximo y conseguir una elevada frecuencia

de frames por segundo. Gracias a esto y al

Sistema de Animación Facial, han consegui-

do que captemos perfectamente el estado

de ánimo de los protagonistas. Por ejemplo,

en la secuencia en tiempo real del primer en-

cuentro de Claire con los zombies, vemos có-

mo el rostro de la chica muestra su miedo y

sorpresa ante las terribles criaturas. Mikami

ha continuado insistiendo en el uso de las cá

maras fijas para crear suspense. Pero en esta

ocasión, al con-

tar el juego con

un entorno en %
3D (por primera

vez en la saga

Biohazard), tam- i

biénsehanin-

corporado

tomas dinámi-

cas, incluso utili-

zando ángulos extraños

como ocurre en Silent Hill

para dar un toque más te-

rrorífico a la aventura. Bio-

hazard CoDE Verónica

constará de 2 GD ROM,

uno con Claire y otro Chris

que, prácticamente, nos

ofrecen dos aventuras dis-

tintas en los mismos esce-

narios, agrupados en diez zonas principales.

Sin duda, CAPCOM va a dar la campanada

con Biohazard Code Verónica y se convertirá

en uno de los principales argumentos para

hacerse con una Dreamcast. r. dreamer

Abajo podéis conteM

piar el momento enj
que Claire se encueñj

tra con Stephen. UnM
personaje cuyo asifl

pecto nos recuerda 1^'

bastante a un famoso

actor, el aniñado Le-
"

onardo Di Caprio.

Una de las principales

causas de que el en-

torno 3D muestre un

aspecto tan impresio-

nante son los efectos

de luz en tiempo real.

Los rayos de una tor-

menta penetrando

por la ventana de un

despacho o una lám-

para oscilando son

claros ejemplos.

1\\
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O NO SHOUTñKE2

lítii'Áíimi)

Desde luego esta

chica no puede

presumir de tener

mucha suerte. El

avión en el que

Laura atraviesa

las nevadas Mon-

tañas Rocosas a

la altura de Cana-

dá es asaltado

por unos terroris-

tas sin escrúpulos,

ypara colmo un

meteorito impac-

ta con el aparato

destrozándolo.

Durante el vuelo Laura pierde una polvera que le regaló

su madre. Un pasajero, tras los incidentes con los terroris-

tas, contempla cómo el objeto se ilumina mostrando una

bola de fuego que se dirige hacia el avión.

iEn guardia!
02 es un RPG, y como tal cuenta con

su sistema de batallas. Los mons-
truos aparecerán aleatoriamente en

el escenario exterior (exceptuando

algunos jefes). Laura debe apuntar

con el arma que tenga seleccionada

y cambiar de objetivo con los boto-

nes indicados en pantalla. Una vez

vencido el enemigo, aumentará su

experiencia y habilidad.

r

i



L os argumentos de Kenji Eno podrían ri-

valizar con el mismísimo rey del terror

escrito, Stephen King. Por suerte, este oron-

do japonés no es escritor y ha terminado por

fin de producir la última aventura de su cria-

tura más preciada: Laura Parton. Su Incursión

en PSXy SATURN con la primera parte ha de-

jado un buen recuerdo en los amantes de es-

te género, eso sí, con su peculiar estilo.

Después volvió a dejarnos sumidos en la an-

gustia con Enemy Zero en los 32 bits de SEGA.

El extraño concepto del juego, que incluía

enemigos invisibles, atesoraba las escenas

más escalofriantes para Saturn. Desde enton-

ces, sólo habíamos tenido noticias y rumores

acerca de D2. En un principio iba a ser desa-

rrollado para el sistema M2, la consola fallida

de la compañía 3DO y contaba con un argu-,

mentó bastante seductor. Mientras Laura so-

brevolaba Rumania en un avión, el

mismísimo Conde Drácula abducía al bebé .

que llevaba en sus entrañas. Sin embargo,

WARP desechó la idea para concentrarse en

una nueva historia que ha visto la luz en Dre-

Eno ha creado un

engine específico

para representar

paisajes nevados.

En los inmensos es-

cenarios exteriores,

será bastante útil

que la protagonista

consiga la moto de

nieve, porque acor-

tará considerable-

mente sus viajes.

El avión, a la iz-

quierda, había que-

dado totalmente

destrozado.

PRODUCTOR

Cuando Laura abandona la cabaña

donde se ha despertado después del

terrible accidente, Kimberley le en-

seña a utilizar un rifle con mira teles-

cópica. Deberá usarlo para cazar y

obtener raciones de comida. Hay

cuatro objetivos: liebres, alces, cari-

bús y perdices. Después podrá utili-

zarlos para recuperar energía

gracias a un infiernillo portátil.

i \ -
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La historia se com-

plicar al tiempo que

van apareciendo

más supervivientes.

iPgDBB IJ

Durante eljuego

encontraremos sen-

cillos puzzles, sobre

todo contraseñas.

UViAGl

AMCAST. Al parecer Kenjl Eno ha asegurado

que éste va a ser el último juego protagoni-

zado por Laura, y quizás por esta ra-

zón ha intentado dar vida a su

proyecto más ambicioso. D2 incluye

cuatro GD ROMS, y esto no quiere de-

cir que se trate de una aventura exce-

sivamente larga. Más bien ocurre lo

contrario, pero a lo largo del juego se-

remos testigos de numerosas secuen-

cias de vídeo cuyo

almacenamiento ocupa un espa-

cio considerable. En el cuarto GD
ROM se encuentra la intro que nos me-

Dos en una
Kenji Eno ha combinado el sistema

de juego del primer D y Enemy Zero

para la exploración de escenarios in-

teriores, con un estilo Tomb Raider

cuando Laura se desplaza por las

planicies nevadas. De esta forma, ai

entrar en un edificio, estaremos su-

peditados a unos recorridos deter-

minados con una perspectiva en
primera persona. Mientras que en el

exterior Laura se desplazará a su an-

tojo, inspeccionando todo lo que se

le antoje, luchando contra sus ene-

migos y cazando para sobrevivir.



historia del mundo.

son nada halagüeños. Las planicies nevadas

están habitadas por monstruosos seres a los

que se enfrentará con una Uzi. En las cabañas

encuentra objetos relacionados con algunos

pasajeros y el argumento se va enredando

cada vez más. Lástima que no entendamos

japonés. Las secuencias resultan en ocasio-

Diversas imágenes

sobre antiguas civi-

lizaciones, guerras

y otras cosas que

no puede explicar

la dejarán atónita

pensando qué está

sucediendo.

D2 esta repleto de

imágenes escabro-

sas, como esta

secuencia.

te de lleno en la historia. Laura viaja a bordo

de un avión en el que ocurre de todo. Unos

terroristas comienzan a disparar, mientras un

chamán invoca una bola de cristal. Uno de

los pasajeros consigue reducir a los terroris-

tas, pero entonces un meteorito impacta con

el avión, que se estrella irremediablemente

en las montañas nevadas de Canadá. La si-

guiente secuencia enseña a Laura despertán-

dose en una cabaña junto a una de las

mujeres que iba en el avión. De repente, el

terrorista que había muerto aparece por la

puerta y se transforma en un monstruo mi-

tad planta, mitad ser humano y ataca a las

dos mujeres. Después de ser salvadas por

otro de los supervivientes del accidente, Lau-

ra se dispone a investigar. Sus hallazgos no

nes de I i ra ntes con \

un alto grado de . ...

dramatismo y ho-

rror. En lo que se refiere a la mecánica del

juego, nos encontramos frente a un RPG.

Laura debe ganar experiencia en sus comba-

tes, y además debe explorar concienzuda-

mente los extensos parajes nevados y sus

construcciones y cazar fauna salvaje para

conseguir alimento. Por último, reseñar que

la banda sonora ha sido creada por el mismí-

simo Kenji Eno, que demuestra sus magnífi-

cas dotes como compositor. r. dreamer

Al final del 2° CD,

Laura sufre aluci-

naciones viendo la
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Antes de abandonar

elM.I.S.T. Centernada

mejor que unas sesio-

nes de tiro para ha-

cernos con el sistema

de disparo de Aya.

Hay un tota! de cinco

ejercicios diferentesy
se puede elegir ¡a

BGM de fondo.

Es el mejor nombre que se

nos ha ocurrido para catalogar

¡a sorprendente escena frente a

Akrópolis Tower. Según avan-

cemos o retrocedamos con Aya

seremos partícipes de una espe-

cie de secuencia de vídeo go-

bernada por nuestros

movimientos. Y lo mejor de to-

do es que si nos quedamos

quietos^ mantiene la calidad de

un escenario prerrenderizado.

i.



La parada de
las monstruas.
Son la auténtica salsa de

PEII y una buena mues-

tra de las aberraciones

que enclerra la mente
humana, por lo menos

la de Ryojí Shímogama, creador de

estas criaturas. Su aparición vendrá

precedida de una imagen estática en

negativo y una vibración del pad.

Playstation

El Cinematie RPü basada en la

obra de HideakI Sena se ha
convertida ahora en Cinematie

Rdventure para deleitarnos

can un desarraiio ai más pura estiia Resident Evii

y ese toque mágico de Square

P ARASiTE Eve II fue el título que junto a

GT2000 de SCEI y Valkyrie Profile de

ENIX nnás me impresionó del pasado Tokyo

Game Show, con su nuevo /oo/cal más puro

estilo Resident Evil y el espeluznante diseño

de sus criaturas. Parasite Eve II ha sido desa-

rrollado por la división de SQUARE en Osaka,

aunque mantiene a nombres míticos en su

staffcomo Hironobu Sakaguchi o Tetsuya

Nomura (diseñador de personajes de FFVII y

VIII, B. F. Musashiden y el primer Parasite). Des-

graciadamente, la compositora Yoko Shimo-

mura ha sido

sustituida por Na-

oshi Mizuta, pero

hemos ganado un

nuevo ídolo, Ryoji

Shimogama, el in-

signe creador de las

indescriptibles bes-

tias del juego. El

cambio más impor-

tante de Parasite Eve II respecto a la primera

parte es la completa transformación en aven-

tura, con la consiguiente aparición de mapas,

puzzles y objetos y la desaparición de la ba-

rra ATB en los combates. Ahora podemos dis-

parar en cualquier momento y movernos con

más libertad y eficacia para escapar del ata-

que enemigo. Todo lo demás sigue práctica-

mente igual, pero adaptado a nuestros días,

con secuencias CG que superan todo lo visto

hasta el momento, con una aberrante trans-

formación en la cafetería, gráficos prerrende-

rizados de altísima calidad, texturas a gran

resolución en los personajes, efectos de luz,

reflejos en cristales, una soberbia animación

. O"»
Las secuencias CG de ¿

Parascte Eve II son la

más brillantes que /?l

creado SQUARE hast^

la fecha. Prepárat^

para más de 20 minu^

tos de sorprendente y j

realista ignimación

por ordenador.



BwBa El primer

Parasite apareció el 29 de Marzo del 98

en Japón. En su creación participó gran

parte del staffde FFVII y los siete mejo-

res especialistas de cine de acción de
Hollywood para supervisar las escenas

CG. El CinematicRPG de SQUARE estaba

dividido en seis días {Resonance, Fu-

sión, Selection, Conception, Evolution y
Liberation), y aunque completarlo no
llevaba más de diez horas, es recordado

como uno de los grandes de SQUARE.

^tíirol

Las secuencias CG del

primer Parasite eran

uno de los platos fuer-

tes deljuego. Aquí ve-

mos a la bella pero

letal Eve en acción.

Después de completar

elJuego, el edificio de

la CHRYSLER aparece-

ría en el mapa con 77

plantas para visitary

máxima dificultad.

VEI3S23SI
Es una de las primeras

secuencias CG deljue-

go, pero puede cali-

ficarse como la más

desagradable y realis-

ta de todas las que he-

mos visto hasta ahora.
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y una grotesca colección de enemigos que

protagonizarán vuestras mil siguientes pesa-

dillas. Para ir abriendo boca os diré que la lle-

gada de Aya al primer escenario del juego,

AkropolisTower, ha sido recreada con ruti-

nas gráficas jamás experimentadas en PSX.

Lo que afortunadamente no ha cambiado es

la omnipresencia de Aya Brea durante todo

el juego, ahora con 27 años y más perfecta

que nunca. Aquí se demuestra la sensualidad

y encanto oriental respecto a las patéticas di-

vas de occidente encabezadas por Lara Croft.

Tras su inolvidable experiencia en Nueva

York, Aya se ha trasla-

dado a Los Angeles pa-

ra formar parte del

M.I.ST. {Mitochondrian

' Investigation & Supres-

sion Team), una de las

numerosas secciones

secretas del FBI, y se-

guir de cerca la letal

evolución de las mito-

condrlas. Su Investiga-

ción le llevará al mítico

edificio Akropolis To-

wery a otros lugares

menos habituales, co-

mo un motel de carre-

tera en el desierto de Mojave donde sufrirá el

ataque de uno de los enemigos más desa-

gradables del universo. Sólo nos queda soñar

con Aya Brea y la posibilidad de ver este pro-

metedor Parasite Eve II en España. the elf

zonas donde encontra-

remos enemigos (marcadas en rojo), el emplazamiento

del teléfono para salvar partida y la caja de munición.

También nos mostrará a veces el próximo lugar a visitar.

Gran parte de las se-

cuencias CG se h<úm

centrado en ensalzai

la figura de la estilii

zada AychBrea.5M
duda la rñás impr^

sionant^e^a que

muestro i^la 'diva vir-

tual en Iq ^cha. *



es multitud
En la introducción del juego, Kou-

delka se infiltra en un monasterio de

Gales. Nada más acceder al edificio

se encuentra con un joven malheri-
do, Edward. A partir de ese momento unirán sus fuerzas para desentrañar el enigma que encie-
rra el antiguo complejo monacal hasta que hallan al Padre James O'Flaherty, en la primera sala

que permite guardar partida del juego. Pero pronto surgen las desavenencias en el trío.

K oudelka ha creado una gran expecta-

ción. Y no era para menos después de

contemplar escenas con las secuencias que

atesoran los cuatro CDs que comprende el

juego. Ahora, que ya hemos tenido oportuni-

dad de disfrutar con la entrega japonesa del

juego, hemos comprobado que esta produc-

ción de SNK tiene dos caras muy diferentes:

por una lado un magnífico argumento y unas

/nfros alucinantes, y por otro lado un sistema

de juego un tanto decepcionante. Sin em-

bargo, merece la pena adentrarse con la

protagonista en el monumental complejo de

Nemeton para degustar el estilo barroco que

La extensa intro-

ducción nos

presenta el impre-

sionante aspecto

que presenta el

monasterio don-

de transcurre

toda la aventura

de Koudelka.
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Los centenarios mu-

ros del edificio alber-

gan fantasmas en su

interior. Como esta

pequeña muchacha

que se burla de Kou-

delka y sus compañe-

ros, incluso poniendo

en peligro sus vidas.

SACNOTH ha empleado en la reconstrucción

de cada una de las salas del monasterio. Pero

la joven aprendiz de bruja, Koudelka, no es-

tará sola en la aventura. Ella ha sido conduci-

da hasta allí guiada por la voz de un

fantasma, y nada más entrar se encuentra a

un joven malherido llamado Edward. Este ca-

zador de tesoros ha acudido a Nemeton se-

ducido por las leyendas que rumorean que el

sitio se encuentra repleto de riquezas. El últi-

mo integrante del grupo, el Padre James

OTIaherty, ha sido enviado por el mismísimo

Vaticano para investigar qué ocurre en el lu-

gar. A lo largo del juego seremos testigos de

las desavenencias entre los protagonistas, en

secuencias poligonales que nos irán desve-

lando los aberrantes crímenes y sucesos que

han tenido lugar en el monasterio, con unos

diálogos en inglés muy dinámicos, mejores

que los de Resident Evil, y que se podrían

comparar a los que vimos en Metal Gear So-

lio. Pero donde Koudelka raya en la perfec-

ción, es en las impresionantes secuencias
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KoudelKa HP 57e/57S WP

Este es el ser que

tenía sumido en la

aflicción al espíri-

tu del monasterio

y sus inquilinos.

que salpican la aventura. Es ahí donde se no-

ta la nnaestría de los desarrolladores que ha-

bían pertenecido a SQUARESOFT. Entre ellos

se encuentra Hiroki Kikuta, director del pro-

yecto y compositor de la banda sonora.

Cuando formaba parte de SQUARESOFT par-

ticipó creando la música de Seiken Densetsu 2

y 3 para Super Famicon y Soukaigi para los 32

bits de SONY. Ahora ha vuelto a demostrar

sus dotes componiendo una banda sonora

de las que hacen época. Sin embargo, como
ya he dichojos creadores de Koudelka se han

concentrado mucho en el aspecto gráfico y

han dejado la jugabllidad un tanto de lado.

Mientras que la exploración transcurre en un

entorno similar a Resident Evil (escenarios en

2D), los combates, al estilo de Shining Forcé,

se desarrollan en 3D. Pero son bastante len-

tos y un poco confusos. Las armas acaban

por deteriorarse, pero no hay un medidor

que nos avise de este hecho. Para encontrar

nuevas armas o víveres, tendremos que Ins-

peccionar el monasterio o luchar, pues no

hay ninguna tienda para tal efecto. Aún así,

os advierto que Koudelka es una experiencia

que merece la pena vivir. r. dreamer

Los sitiospa%

ra salvar tern

drán que ser
,'Ai

tomados a la

fuerza, ven-

ciendo a sus

temibles

guardianes. ^

|h|íi1|

|ll|

lik ^
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dCtsUCm Los usuarios

de DREAMCASTse van a encontrar con

el mismo Resident Evil 2 que en
Playstation. Sin embargo, hay una diferencia por la que merece la pena vivir de nuevo la aven-
tura. Todos los fondos prerrenderizados han sido mejorados mostrándonos con todo detalle

cada escenario. Al contrario de lo que ocurría en la versión de PC, donde aparecían lavados, en
Dreamcast nos hemos encontrado con un apartado gráfico impecable y bastante mejorado.

Los brazos de va-

rioszombies

hambrientos sur-

gen entre las ta-

blas que sellan las

ventanas de la co-

misaría. Ahora,

en Dreamcast, po-

demos apreciar la

escena claramen-

te y, ten cuidado,

porque si andas

un poco despista-

do verás cómo te

vuelven a sor-

prender asustán-

dote de nuevo.
Bspeasu. La versión de Re-

siDENT Evil 2 para Dreamcast incorpo-

ra un modo especial en el que se

incluyen tres juegos. Ya no tendréis

que sufrir para disfrutar con 4TH Survivor o Toffu y, además, se ha añadido el modo Extreme
Battie. En este último podréis elegir entre cuatro personajes, incluido Chris Redfield. El objeti-

P ocas cosas nuevas os podemos contar

de un título como Resident Evil 2. Des-

de su aparición es Playstation no ha cesado

de recibir halagos. Su posterior conversión a

PC sufrió algunas mejoras, sobre todo en el

diseño de los personajes y nuevas opciones.

Ahora, los usuarios de DREAMCASTvan a poder

disfrutar con este «pedazo» de juego y presu-

mir de haber visto la mejor versión de todas.

La capacidad de la consola ha sido utilizada

para ofrecernos un apartado gráfico impeca-

ble. Los personajes han sido recreados con

todo detalle superando con creces la entrega

para Playstation. Pero el cambio resulta más

evidente en los fondos 2D. Mientras que en

las versiones de Nintendo 64 y PC no se podí-

an apreciar bien los detalles, en Dreamcast se

muestran en todo su esplendor. En lo que a

la jugabilidad se refiere, Resident Evil 2 cuen-

ta en esta ocasión con diferentes modos de

juego. La aventura no ha cambiado respecto

al original, pero se ha incorporado el Modo
vo es regresar desde el laboratorio hasta la comisaría. Por el camino hay que encontrar cuatro
bombas y, una vez obtenidas, colocarlas en lugares estratégicos para volar el lugar.
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HIguíen puede pensar que la

apañeiún de RES para Dreám- [

east resulta un paco repetitiva.

Sin embarga, los cambios intro-

ducidos y el encelente apartada gráfica la convier-

ten en la mejor versión de la abra de Capcam
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La pequeña Sheryl hu-

ye despavorida de un

policía zombie. Ciaire

contempla cómo la

niña se pierde en la

comisaría sin poder

hacer nada por ella.

Arrange, que cambia los

objetos de lugar como

un aliciente para aque-

llos que ya se conocían

el juego. Pero la princi-

pal novedad es que las

modalidades Toffu y 4THSurvivor podrán

ser seleccionadas desde el principio jun-

to a una nueva llamada Extreme Battie.

Además, en esta versión hallaréis

una opción en la que se irán

abriendo distintas imágenes, con

los diseños de escenarios y per-

sonajes utilizados en la crea-

ción deijuego, y las

secuencias que hay en la

aventura, para que disfru-

téis con ellas en cual-

quier momento.

En resumen, una

buena inversión

para los amantes de

la saga. r.dreamer
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LEGACY OfDaRKNBSS ofrCCB

una nuevo reencarnación de

Oráculo aún más aterradora

que la delprimer Castlevania.

Se te caerán las bragas al

suelo de la impresión.

Corneaposee la ha-

bilidad de transfor-

marse en

hombre-lobo y mul-

tiplicar con ello su

poder de ataque y

salto.
m.

LOS nuevos escenarios y jefa-

zos son aún más Impresionantes

Que Los del cnsTLevfiNin origi-

nal. Y es Que se nota bastan-

te La aportación del cartucho

de 4M. cL modo Hl-res es algo

brusco, aunQue no tanto como

eL de Mvenio HcnvcN.

uno de Los apar-

tados Que más han mejorado

respecto aL primer cartucho de

NiNTCNDo 64, principalmente

por La Incorporación de algu-

nas melodías clásicas de la

saga CflSTLCvfiNifl, Que Los fans

no tardarán en reconocer.

LCGRCY OF onRKNCss es una nue-

va muestra, como Lo fue su an-

tecesor, de Que unos efectos

de sonido concretos en el mo-

mento acertado causan el mis-

mo Impacto Que cualquier susto

visual, si no me crees, espe-

ra a adentrarte en el bosque.

el control del personaje ha

mejorado bastante (principal-

mente el salto], pero lcgrcy

OF oRRKNCss slguG presentando

el mismo gran defecto de su

antecesor: el sistema de cáma-

ras conduce en muchos casos a

una muerte segura.

r^ GRRFICOS ^
rlUSICí1 r' SONIDO FX

^
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1UGRGILIDR0



Nintendo E4

La saga de les Beimoni vuelve

a visitar ios G4 bits de Ninten-

do en un titula que no es enae-

tamente una novedad, sino una

versión especial del mismo Castievania q[ue irrum-

pió en Europa hace pace más de un aña

aparecer ante los ojos del

usuario, aunque con algunas

diferencias. Junto a ellos, el usuario podrá vi-

sitar nuevos parajes, como un barco fantas-

ma o los tejados del castillo de Drácula. La

acción de Legacy Of Darkness transcurre

ocho años antes de la aparición de Carrie y

Reinhardt, con el hombre-lobo Cornell como

protagonista. Aunque el juego ofrece mu-

chos de los escenarios y enemigos del primer

Castievania, la gente de KCEK ha hecho un es-

Legacy Of Darkness mem
^ofrece escenarios del^m

anterior CASTLEVANiAu^m

de Nintendo 64, com^^t
la mansión o la

del reloj,junto a otros^
parajes de nuevo

ño, como el barco ' ^
fantasma.

GLOB<fíL

L a desmesurada veloci-

dad con que KONAMI

comercializó el primer Castlevania para Nin-

tendo 64 hizo que desaparecieran muchos de

los elementos anunciados durante su desa-

rrollo, como los personajes de Cornell y Kola

o la posibilidad de utilizar la ampliación de

4M. Por ello, en una acción poco habitual

dentro del mundo de los videojuegos, KCE

KOéE ha creado una versión especial de

aquel cartucho, bajo el nombre de Castleva-

NiA Legacy Of Darkness, que ofrece no sólo

aquellos elementos desapareci-

dos, sino otra línea argumental,

mejores gráficos y nuevos escena

rios y enemigos que se intercalan con

localizaciones y villanos de la anterior en-

trega. La mansión, el bosque o el laberinto

de setos del Castievania original vuelven a



R Fondo

Henny
Completa la odisea de Cornell

y podrás jugar con este nuevo

personaje, que no es otro que

el niño (ya crecidíto) que nues-

tro amigo el hombre-lobo sal-

vó de las garras del jardinero

Frankie ocho años antes.

Carríe y Reinhardt
Y si finalizas a su vez la aven-

tura de Henry (rescatar a siete

niños antes de que transcu-

rran seis días) tendrás acceso a

los dos personajes del ante-

rior Castlevania, aunque no

presentan grandes mejoras.

fuerzo emcomiable por variar el juego lo sufi-

ciente como para hacerlo interesante, inclu-

so para aquellos que jugaron con la primera

entrega, aunque no les haga demasiada gra-

cia volver a pagar por una versión mejorada

de un juego que ya poseen. Al menos Legacy

Of Darkness no desmerece en absoluto a lo

que se espera de un Castlevania: hay jefazos

verdaderamente impresio-

nantes (la serpiente

marina o nuestro vie-

jo amigo el esque-

leto gigante.

bUEfiOS^nE

IMAGINACION
Y MlSTEKlOi

W w-

escenas tru-

culentas, una

música sensacional y una jugabilidad bastan-

te buena (empañada por el nefasto sistema

de cámaras, ya que en eso no ha cambiado

mucho desde la primera entrega). Esta claro

que todos hubiéramos quedado infinitamen-

te más satisfechos si LOD hubiera sido un

juego completamente nuevo, pero al menos
aporta las suficientes novedades como para

llamar nuestra atención, al menos hasta que

el Castlevania Resurrection de Dreamcast

sea una realidad. nemesis

Como en el
|

anterior Cas-i

TLEVANIA,el "

protagonista

de LOD llega

a convertirse

en vampiro sí

es mordido

1

por uno

CRSTLEVRNm
LEGRCYOF
DHRKNESS
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Una vuelta de tuerca
Cuando termines la primera parte de la aven-

tura con un personaje, podrás grabar una par-

tida. En ella comienzas el juego con el otro

protagonista. En esta ocasión, la historia

arranca en la parte trasera de la comisaría y

comprobarás que son bastantes los cambios.

En algunas zonas donde antes acechaban ino-

fensivos zombies hallarás terribles lickers. Y lo

peor de todo es la aparición del imponente Ty-

rant, que hará acto de presencia al regresar

después de apagar las llamas del helicóptero.

En el primer capítulo de RESioENrEviLya tuvimos la opor-

tunidad de contemplar a los zombies de cadáveres des-

nudos. En esta entrega, tampoco han faltado a la cita,

para desgracia de los dos protagonistas. Caire y León.

El Dr. William Birkin ha sufrido una

horrible mutación, que además, va

evolucionando a lo largo deljuego,

hasta que nos enfrentemos a la úl-

tima bestia de ResidentEvil 2.

se mejora La versión de PLfivs-

TfiTioN, a excepción de Los

gráficos de fondo, sin embar-

go RcsiDCNT eviL 2 tiene uno

de Los apartados gráficos más

Impresionantes de nintcndo 64^

Incluyendo todas Las secuen-

cias de video deL original.

ñ pesar de pue el cartucho

cuenta con 512 megas, parece

casi Imposible que rngcl stu-

oios haya podido Incluir todo

en su Interior. La música per-

manece fiel a La composición

para PLRYSTñTXON y hace gala

de una calidad envidiable.

otro apartado Que demuestra el

excelente trabajo Que han de-

sarrollado los responsables de

la versión para nintcndo 64.

Las dlgltallzaclones utiliza-

das para recrear los sonidos

de ambiente utilizando el chip

de la consola son geniales.

creo Que en este apartado es-

tá todo dicho, si te gusta la

saga, ésta es una entrega Que

no puedes perderte, es una

lástima Que no se hayan In-

cluido más modos de juego, co-

mo en Las versiones para pc y

DfiCfiMCnST

.



Nintendo G4

Parece indiscutible que la saga
r JL

Resident Evii se ha convertida ^

en la estrella más fulgurante

del género que inauguró can su
primer título. Y ya iba siendo hora de que las usus‘

rías de Nintendo G4 pudieran disfrutar can ella

E l fenómeno Resident Evil está alcanzan-

do unas cotas de popularidad que nun-

ca se hubiera imaginado su creador, Shmjí

IVlikami, cuando concibió la idea original. El

supervisa todo lo que tenga que ver con esta

licencia y así lo ha hecho con la entrega para

Nintendo 64. Sin embargo, el

juego ha sido desarrollado

por un grupo programador

norteamericano llamado AN-

GEL STUDIOS. Y hay que reco-

nocer que, para las

limitaciones que tiene esta

consola, sobre todo en lo que

a capacidad de almacenamiento se refiere,

estos chicos se lo han currado de lo lindo. Las

512 megas del cartucho, además de conte-

ner el Juego, incorporan todas las secuencias

de vídeo que tanto nos impactaron en PSX

para que la aventura no pierda ni un ápice de

su encanto. Pero lo que más destaca es el as-

pecto que presentan los personajes, con un

/oo/c mucho más realista que en los 32 bitsáe

SONY. Sin embargo, los escenarios, si no con-

tamos con un Expansión Pak, verán reducida

H
considerablemente su calidad

Por otro lado, si ya habíais te-

nido la oportunidad de disfru-

entrega cuenta con un modo
Randomizer que cambiará los

objetos de lugar. Además, se

puede elegir el nivel de violencia y el color

de la sangre, para que los más pequeños

también disfruten con esta pedazo de aven-

tura. No hay duda de que los usuarios de

N64 agradecerán el esfuerzo. r. dreamer

En la primera aventu-i

rat Claire tiene qu^
crear una vacunas

Gracias a eilapodM
salvar a Sberyl de /ol

infección que le ha

afectado, pero la ela-

boración es complf^

cada y peligrosa.

PRODUCTOR CAPCOM

PRDGRflHflDDfi ANGEL STU.

WIII you tak* th«
Ba«t Vaceina?

» Yeg No



ONIMUSHn

ninja. Por lo poco que hemos podido

ver, realiza un alarde gráfico sin prece

dentes que dará mucho que hablar.

HLONE IN THE DHRK
SE HDENTRn EN LR
NUEVR CENERRCION
Alone in the Dark es una de las aventu-

ras más revoluciona-

rias y conocidas de

PC, al igual que sus se-

cuelas. Ahora, la com-

pañía DARKWORKS e

INFOGRAMES, vuel-

ven a resucitar el espí-

ritu de este clásico

con una cuarta edi-

ción para Playstation

y Dreamcast. El juego

se basará más en el

suspense que en el te-

rror. Sonidos cuya

procedencia descono-

cemos, misterios ocul-

tos, cámaras cinemáticas, una banda

sonora de cine y efectos de sonido In-

quietantes para una de las produccio-

nes más esperadas del presente año.

ELIMINn n TUS
ZOMBIES PREFERIDOS
CON LR CUNCON
El 27 de Enero se lanzó en Japón Bioha-

ZARD Gun Survivor, el primer Resident Evil

shoot'em-up. Utilizando la GunCon ten-

dremos que liquidar zombies, arañas y

demás fauna creada por Umbrella, en

una pequeña ciudad del medioeste

americano. Pero también habrá que re-

solver puzzles, ya que se pueden explo-

rar los escenarios con total libertad, sin

olvidarnos de afinar nuestra puntería.

Onimusha está enmarcado dentro de

la época medievaljaponesa con los

guerreros ninjas como protagonistas.

En el ECTSpudimos

observar la panta-

lla superior en mo-

vimiento,

quedándonos ató-

nitos ante los es-

pectaculares

juegos de luces de

AITDIV.

Además de emular a Time Crisis, en

BGS será posible moverse libremente

por el escenario y explorarlo.

Los escenarios de Cas-

TLEVANIA ReSURRECTION

presentan un nivel de

detalle y una ambien-

taclón asombrosa.

En estas pantallas po-

demos observar a Sa-

nia Belmont.

KONRMI PREPRRR
CRSTLEVRNIR
PRRR DRERMCRST
La filial americana de KONAMI está

dando los últimos retoques a Castleva-

NiA Resurrection, el primer títu-

lo de esta saga para

Dreamcast. A pesar de que los

títulos desarrollados por KO-

NAMI América se encuentran

bastante alejados de la calidad

de los japoneses, tenemos

puestas nuestras esperanzas

en que la familia Belmont vol-

verá a la vida por la puerta grande. El

juego cuenta con cinco zonas y treinta

enemigos diferentes, sin contar con los

jefes finales. Los protagonistas elegidos

para este ca^DÍtulo son Sonia y Victor

Sin duda, éste será uno de los temi-

bles enemigos finales clásicos ya den-

tro de la saga Castlevania.

Belmont, que de nuevo volverán a lu-

char contra el maligno poder de Drácu-

la, como han venido haciendo durante

generaciones su antepasados.

PLRYSTRTION 2 YR
CUENTR CON DOS
TITULOS DE TERROR
FROM SOFTWARE anunció en el pasa-

do Tokyo Game Show que estaba cre-

ando un juego para PSX2 bajo el

nombre de Eternal Ring. El aspecto, en

general, es bastante tenebroso y nos
‘

recuerda bastante a su saga King's Field.

Por otro lado, CAPCOM prepara Oni-

MUSHA, un survival horror basado en el

mundo y la mitología de los guerreros



Rebecca Chambers no

podrá ser controlado

por eljugador, al con-

trario de lo que suce-

día con los personajes

de la primera y

segunda parte.

NINTENDO E4 TENDRA
UN RE5IDENT EVIL
EN TOTRL EXCLUSIVA
Por fin los usuarios de Nintendo 64 po-

drán presumir de contar con un Resi-

den! Evil exclusivo para su consola. El

juego se sitúa en un corto

espacio de tiempo antes de

los acontecimientos del pri-

mer Residen!. La protagonis-

ta es Rebecca Chambers,

que ya aparecía en el RE ori-

ginal. Habrá otro personaje

pero no se podrá jugar con

él, y también se ha elimina-

do el sistema de los baúles.

LR PORTATIL DE
NINTENDO TDMRDR
POR LOS ZOMBIES
Aquí tenéis más pantallas para que

comprobéis el fenomenal aspecto que

presenta la versión de Residen! Evil para

Game Boy Color. Por lo que sabemos, el

juego va a ser idéntico a la primera en-

trega, eso sí, teniendo en cuenta las li-

mitaciones del hardware de la consola.

Resident Evil para Game Boy

Color contará con los dos

protagonistas del original.

Como podemos com-

probar en estas pan-

tallas, las tomas de§

original están fi^

mente representadas
|

con un apartado grM

fico increíble para]

¡i SILENTHILL
m PLRYSTRTION KONRHl

2 RESIDENT EVIL 1Y3
m PLRYSTRTION CRPCOH

3
RESIDENT EVIL E
m PLRYSTRTION, n6/^, ORERMCRST CRPCOH

L CLDCKTDWERE
‘t PLRYSTRTION HUHAN

R DIND CRISIS
PLRYSTRTION CRPCOH

ENEMYZERO
I SRTURN seoñ

as
I onenHCflST seoñ

ECHONiaHT
I PLfiYSTflTION PflOM SOFTWARe

PHRRSITEEVEH
m PLRYSTRTION SQUARG SOFT

CnSTLEVñNin SOTN
PLRYSTRTION KONRHl
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EL CONDE DRHCULn
SE HRCE UN HUECO
EN PLnYSTHTION
VIRGIN va a lanzar en primavera la ver-

sión para los 32 bits de SONY de Dracu-

LA. Este título ha recibido magníficas

críticas de la prensa con su lanzamien-

to para PC. La acción tie-

ne lugar en los Cárpatos,

donde el joven Jonathan

Harker ha viajado para

encontrar el castillo del

Conde Drácula y rescatar

a su prometida. El juego

es una aventura al es-

tilo clásico, con

una perspectiva

en primera per-

sona y una

ambientación

sonora y gráfica

que resulta total-

mente impresionante.

CRRVE ENT. TRRE
CRLERIRNS RL
MERCRDO EUROPEO
Desarrollado por POLYGON MAGIC, Ga-

LERiANS se confirma como un título que

basa su poder de seducción en el terror

psicológico. Bajo la piel de

un joveh con poderes men-

tales recién adquiridos, po-

dremos quemar a nuestros

enemigos o lanzarles ondas

telequinésicas. La aventura

cuenta con más de 50 horas

de juego y cerca de 70 minu-

tos de espeluznantes se-

cuencias de vídeo.

Con sus ondas telequinésicas,

elprotagonista acaba fácil-

mente con sus oponentes.

Elprotagonista ten-

drá que enfrentarse a

su destino y sus ene-

migos haciendo uso

de sus poderes psíqui-

cos a lo largo de una

escalofriante y miste-

riosa aventura.

TERRORS

A L a X

C i -r* 'Úl-

2^ ^3 ó /íi 'C m ^

*1-2) <D(í»jÍc;í:ó
/ti t)U|Hl " -

(f íD/iif

WonderSwan también cuenta

con un título terrorífico. La

aventura transcurre a panta-

ilazosy con un sonido genial.
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VHMPIRE HUNTER D

C uriosamente esta pro-

ducción de VICTOR pa-

ra Playstation no está basada

en aquella película del año

85, sino en un nuevo largo-

metraje de animación, a pun-

to de estrenarse en los cines

Japoneses. El personaje de D,

cazador de vampiros, nació en 1 983 a partir

de un relato de Hídeyuki Kíkuchí, ilustrado

por Yoshitaka Amano. De esta asociación de

genios han nacido once volú-

menes, entre novelas e histo-

rias cortas, cuya tercera

entrega, D-Yousatsukou (de

1 985) da origen a la nueva pe-

lícula, y por tanto al juego que

nos ocupa. Vampire Hunter D
es un Survival Horror en toda

regla, en el que (como en la

saga Resident Evil) se com-

binan los escenarios

prerrenderizados con

personajes y objetos

creados a partir de

polígonos. A nivel téc-

nico, el juego no es ni

mucho menos una mara-

villa y posee bastantes caren-

cias en cuanto al sistema de

control del personaje central,

pero ofrece un argumento

interesante. Johen Elbern, un
ElsueñodeScopE viejo moribundo postrado en

ensusfnasysohta-
^jUg ruedas, contrata a

rías nochesjuveni-

les: una mano con

boca incluida.

D para rescatar a su hija

Charlotte, presa del vampiro

Conde Mayerlink. Por desgra-

cia para D, un clan rival de

cazavampiros, los Marcus,

han llegado antes que él al

hogar de Mayerlink, el casti-

llo Cheite, y deberá luchar

contra ellos, además de acabar con las criatu-

ras que habitan cada sala del castillo. Si ha-

béis tenido la fortuna de ver la película del

85, bautizada por estas tierras como Vampire

Hunter D El Cazador de Espíritus, ya conoce-

réis los poderes que atesora D, nacido

Dampyr (producto de la unión entre una hu-

mana y un vampiro) y cuya mano derecha

posee ojos y boca propios. Dicha mano, ade-

Yoshitaka Rmana. ei

nombre de este gran artista japonés

(conocido entre los aficionados a

los videojuegos por sus diseños

de personajes, naves y escena-

rios para la saga Final Fantasy)

está tan unido a la creación de

Vampire Hunter D como el del pro-

pio autor de las novelas, Hídeyuki Ki-

kuchi. Desde la publicación del primer

relato, Kyuuketsuki Hantaa D en 1983, Ama-
no se ha encargado de ilustrar cada nuevo

volumen de las novelas del personaje (y ya

van once). Por su parte, estas ilustraciones

han sido recopiladas en varios libros.



El conde Mayerlink

(no confundir con J. C
Mayerick, aunque su

nombre y demacrado

aspecto físico sean

parecidos) es uno de

los primerosjefazos

finales de Vampire

Hunter D.

Vampire Hunter D

contiene un buen niH

mero de puzzles y o¿H

jetos para usar ai

estilo R. E. Lástima'

que el idioma sea un

inconveniente.

murciélagos, zombies y otras criaturas de ul-

tratumba, dando forma a un título bastante

entretenido, pero no demasiado interesante

en comparación a otros títulos actuales para

PSX. Eso sí, si consideras la película dél 85 co-

mo un título de culto ,seguro que este Vampi-

RE Hunter D no te decepcionará. nemesis

más de proporcionar sabios consejos al Juga-

dor (por desgracia en japonés) puede utili-

zarse para extraer toda la vida de los seres

que pululen por la pantalla. Como los Resi-

den! Evil, Vampire Hunter D, ofrece puzzles y

bastantes dosis de aventura, además del

combate directo contra lobos motantes.

PROGRRMflPOR \/lCTOR

ÍENre« PASSWORD''"t
>CASPoso í;

jÍjíj 3^
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o lo tendrán fácil los amantes del terror

I si lo que buscan es una Coin-Op que les

ponga los pelos como escarpias. Salvo los

The House of the Dead de SEGA (demasiado

modernos para tener cabida en esta sección),

pocos títulos han ahondado tanto en el des-

guace de todo tipo de seres de ultratumba

como este SplatterHouse de NAMCO. La car-

Cada uno de los siete

niveles deljuego con-

taba con el omnipre-

senteJefe final. La

dificultad de éstos no

era excesiva, a pesar

de sus fieros aspectos.

dispone de las herramientas necesa-

rias, desguazar cuerpos no es más
que una tarea de niños. En Splatter-

House se disponen de escalofriantes

nicería, en la que no se

echarán en falta litros y

litros de sangre,cobra vi-

da, no ya sólo por la pre-

disposición dezombiesy

demás seres a ser deca-

pitados, amputados o reventados, sino por el

escalofriante arsenal de armas con el que el

personaje protagonista, con máscara a lo Ja-

son (Viernes 13), no dudará en presentar ba-

talla. Con doce años a sus espaldas, es de

suponer que SplatterHouse, hoy por hoy,

más que terror, dejará escapar alguna que

armas para desarrollar este tipo de «actividades». Hachas, cuchillos, tuberías, rifles... e incluso los puños sirven para destrozar los, a priori, frá-
giles cuerpos de los zombies y demás seres de ultratumba. Eso sí, en ningún momento se atentará contra la vida de un ser vivo, ya sea huma-
no o no. Y es que, aunque SplatterHouse es el máximo exponente del gore en los videojuegos, hasta en él se denota una cierta ética.
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El momento más espectacular deljuego llegaba, como

era de esperar, a la hora de enfrentarse al esperado jefe fi-

nal deljuego. En esta ocasión el malgasto llegaba hasta

el límite, mostrando a un despreciable ser descompuesto.

Otra sonrisa, fruto de la exageración a que se

ven sonnetidas cada una de las situaciones

del juego. Siete mundos en los que lo más

inocente que el Jugador encontrará será una

preciosa silla con ganas de atravesar algo

blandito con alguna de sus patas. Siete mun-

dos que, todo sea dicho, no conforman (ni

mucho menos) uno de los mejores juegos de

la historia, pero que se ha ganado su hue-

quecito en ésta gracias a la originalidad de su

argumento, muy poco explotado por las

compañías. SplatterHouse se ha convertido

en un oscuro objeto de coleccionismo, que

más allá de su limitada calidad, se ha ganado

el reconocimiento de los usuarios más ávidos

de sangre. Un juego, en fin, que sin aportar

nada en cuanto a jugabilidad, sí se ha gana-

do su espacio en este especial merced a sus

aberrantes desvíos visuales. j. c. mayerick

SplatterHouse es cama una gi-

gantesca y agitada botella de

champán, tintada de rojo, que

al ser abierta desparrama todo

su contenido entre la eMcitaclón de los presentes,

Una ¡oya del gore que ya ha pasado a la historia
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C omo Coin-Op de culto que es, Splatter-

House gozó de muy pocas versiones, y
sólo dos de ellas fueron fieles al original. Co-

mo siempre en estos casos, la adaptación pa

ra PC Engine (o Turbo Grafx, como se quiera)

fue una de ellas, conservando todos y cada

uno de los detalles de la Co/w-Op original.

También los conservó la

na a la Coin-Op original. Mega Orive contó

con dos secuelas de SplatterHouse, la primera de ellas excepcional (la segunda,
SplatterHouse Part 3, era un beot'em-up al estilo Streets of Race), programada en la

época dorada de la ^6bits de SEGA. Por último, NAMCO programó en 1989 una
versión deformedóe SplatterHouse para la NESde NINTENDO, quedando un jue-

go de lo más aparente y divertido. Pocas versiones, pero de calidad, j. c. mayerick

El espelul^t

nanteprota^^

gonista de

SpLATTOIHoU-'*'

SE se torna al-

go cómico en

esta versión

para NE5.
^
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GRfiN TURISMO 2

CONDUCCION

zcanoMS
Jugsutares

[
1000 '[que Fueñie];

INFINITAS

Oraban Partkia
flNRLOGICO+VIBRñCION

I

MeMORY CAflD BLOQUES]

La famosa frase del

anuncio sirve de maravilla

para ilustrar la diferencia

entre¡ugar a Gran

Turismo 2 y a cualquier otro

juego de coches. Gran

Turismo 2 es la máxima

expresión del génePO.
Los demás, sólo una simple

y lejana forma de expresión.

Con el impresionante reto

de tener que hablar y juzgar el juego de

coches más grande de todos los tiempos

en tan sólo cinco páginas (y habiendo

perdido ya estas valiosas líneas para

explicar el trago), empezamos a com-

prender lo que han debido sentir los pro-

gramadores de Gran Turismo 2 al tener

que meter en dos CDs todo, o casi todo lo

que un ser humano podría imaginar

sobre mundo del motor. Dicho esto, y

como lo que se impone ya es ir resumien-

do para que pueda entrar la máxima

información en este texto, Gran Turismo 2

es, simplemente, el primer Gran Turismo

con algunos retoques gráficos, algunas

mejoras en el control, unos cuantos cien-

tos, miles o millones de detalles y opcio-

(
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Dnan Turismo S

nes de juego más... y «poco más». Para un

espíritu mezquino es posible que esta

apresurada y simple definición no le diga

gran cosa, pero para el que conoce bien la

pdmera parte, el que la Jugó durante

semanas y meses, sabe que estamos

hablando de superar, con creces, la página

más brillante de la historia de los juegos

de conducción. Llegar aún más lejos, y
hacerlo partiendo desde donde antes

nadie había podido ni siquiera llegar, es

algo reservado exclusivamente para los

héroes de leyenda. Gran Turismo 2 es algo

heróico...que ya roza lo divino si pensa-

mos en las características de Playstation,

En una consola tres veces superior en

potencia y capacidad, Gran Turismo 2 sería

ya todo un lujo del que podrían presumir

GRAFICOS

un peLCn superior a

GRAN TURISMO. SlgUG

sügndo deslimibrante y

e^ecCacuLar, pero es

apartam en el que

ííier1bF“VériíacIones

encontraremos, se han

retocado Los efectos

de Luces y La canti-

dad de detalles de

Los escenarios.

MUSICA

Hemos perdido el sen-

sacional tema de La

Irítro de Laí versión

nipona pero hemos

^nadounétf entraordl-

fiaftcTtfafloa sonora

con canciones de crr-

DIGRNS, FRT GOY SLIM,

STCRCOPHONICS, PROPC-

LLCRHCRDS y eVCRYT-

HING BUT TH0 GIRL.

SONIDO FX

Todo eL tema de Los

efectos especiales

eAá a La ¿Ltura deL

rptodel |)rograma,

froTós &Lpes de

Bs siguen sin

ser convincentes, lo

mejor de todo sigue

siendo eL rugido de

Los motores y Los

derrapes

.

JUGRBILIDflD

Más coches, más prue-

bas, nuevos circuitos

y licencia^ un con-

tpL o/che más

fectLvo J La jugabl-

Lldaií'Tfe^lempre Lo

convierten en eL

juego más grande de

todos Los tiempos y
eL modelo a seguir

por el resto.

GLOBAL

nunca sabremos Lo que polyp-

HONY se habría sacado de La

manga en grrn turismo y
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sin recato. En Playstation y, sobre todo,

viendo al resto de títulos, es algo increí-

ble, algo que escapa a la lógica y que sólo

la irrefutable prueba de estar jugando

con él nos hace creer su existencia real.

Si las cifras del primer Gran Turismo les

sacaron los colores al resto de programa-

dores de este género (dejando los núme-

ros y opciones de sus Juegos en simples y

meros «entrantes» de este gran mons-

truo), Gran Turismo 2 vuelve a ser otro

portentoso giro de tuerca en el que debe-

ríamos añadir uno o dos ceros más a la

oferta total de Gran Turismo. Se han inclui-

do marcas y coches europeos y america-

nos, nuevos retos y licencias, veinte

nuevos circuitos, daños en los vehículos

(pero no en las carrocerías), nuevos

modos de Juego como las pruebas de

Rally y de Resistencia, coches clásicos y

una nueva banda sonora especial para las

versiones PAL y NTSC americana. Casi un

millar de vehículos, una centena de prue-

bas y la mayor base de datos para mejo-

rar nuestros coches... Para el aficionado,

todas estas cosas deben ser la mejor noti-
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Aunque pueda parecer la «cenicienta» del juego, el modo Arcade cuenta con ingredientes, opciones y calidad de sobra

como para considerarlo como un juego extra. 25 circuitos, todos los coches y la posibilidad de cargar los que hayamos

obtenido y mejorado en el modo GT y con una remozada opción para dos jugadores que supera a la del primero.

i

VfiLORñCION
!

Quna auténtica obra maestra de La

j

programación, eL reto más Impresionante

Que pueda soñar un conductor y uno de

i

Los mejores eJempLos para ILustrar Las

I

poslblLldades de PLfiYSTnrioN. si eL

!
primero nos dejó completamente Impre-

sionados, para esta mastodóntlca contl-

I

nuaclón, gue supera con creces La

anterior oferta Lúdlca, sóLo se puede

decir gue nos faltan Los calificativos,

es el más grande, el más completo y
nadie puede discutirle eL Liderato.

cia de año. Para el profesional, por lo

menos para los que escriben y deben ter-

minárselo para poder hablar con comple-

to conocimiento, ya es otra historia. Sólo

con pensar en los millones de adelanta-

mientos y vueltas que nos quedan hasta

llegar a alcanzar el 1 00% de Gran Turismo

2, empezamos a arrepentimos de no

haber aceptado los varios cientos de

millones de pesetas ofrecidos por INTER-

VIÚ por desnudar nuestros tremendos

cuerpos. Por cierto, corre un rumor por ahí

Licencias de Conducir

Uno de los platos fuertes de esta entrega. Cinco licencias iniciales que se convertirán en seis y carné

especial al completarlas en su totalidad. Entre todas suman sesenta pruebas diferentes y se puede

decir que los nuevos retos son más exigentes y además incluyen un apartado especial para Rally.
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Este es el modo principal del segundo CD.Tras superar todas las competiciones

veremos el final del juego, y con el carné especial se abrirá una liga nueva.

EVENTOS RñLLY

La guinda de Gran Turismo 2 se encuentra en ios eventos especiales, con más de

cien carreras diferentes que abarcan todo tipo de vehículos y modalidades.

que dice que es imposible alcanzar ese

porcentaje total. Según parece, un peque-

ño error de cálculo en la programación de

Gran Turismo 2, en su versión nipona al

menos, nos dejaría a tan «sólo» un 98'2%

del total del juego. En tres semanas, como

ya habréis imaginado, es materialmente

imposible que hayamos podido alcanzar

el final del juego PAL Sin dormir, comer,

hablar, etc. y contando con la inestimable

colaboración de Jasón «el insomne»,

hemos logrado un antológico 48% del

modo Gran Turismo. En otro juego, ese

porcentaje sería insuficiente para poder

valorar con justicia las bondades del pro-

grama. En GT2, aunque no hubiéramos

probado el segundo disco dedicado ínte-

gramente al modo arcade,es sin embargo

una referencia suficiente para situarlo en

lo más alto. Esa hipotética mitad a la que

hemos llegado es más del doble o del tri-

ple de lo que cualquier otro juego de

coches nos podría ofrecer, y aún nos que-

darían por descubrir todas las posibilida-

des del modo arcade y su renovada

opción para dos jugadores simultáneos.

DE LUCAR / JASON / R. DREAMER

La principal novedad de esta segunda parte son las competiciones de Rally. Sin

duda, uno de los modos más exigentes para el jugador y su máquina.

Su nombre indica claramente que para superar este modo deberemos ser

pacientes y preparar nuestro coche concienzudamente. Una prueba de fondo.

Como ya Indicamos en el anterior número, los menús han sido diseñados para manejarnos de una manera

más cómoda. Se han incorporado también dos nuevos elementos para dar mayor estabilidad al coche.

Gran Turismo 2 incorpora una innumerable cantidad de pruebas de marca (Copa Clio, Peugeot 106, Volkswa-

gen Golf, etc., etc.), que no están englobadas en ninguna modalidad del menú de carreras.
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Dankey Kang B4
¡¡Pero qué bUPPOS son estos chicos de RAREÜ Cuando ya pensábamos que nada ni nadie iba a

ser capaz de superar todo lo visto en Nintendo G4, léase Mario 64, Banjo Kazooie e, incluso,

Rayman 2, llegan los bPitánicos de oro y nos obsequian con una mapavHia llamada Donkey

Kong 64. Y lo que nos queda, porque ya cada vez falta menos para Banjo Tooie y Perfect Dark.

j

DONKeV KONG

flVeNTURñ/PLfiTFIFORMflS 3D

256 1Megas

Personaje m
Muidas &
Cánümiaemes r^NFiÑrrfls

1

araban Partida
1

SUPER

F-QfiMñTQ -CARTUCHO

intentar hablar de oonkey Kong 64 es como Intentar

transmitir con palabras las emociones de una película como

CON LR Muenre cn los trloncs. es sencillamente Imposible, y
por ello lo mejor Que se puede hacer es hacerse con el Juego lo

antes posible, si no se dispone de una nintcndo 64 es hora de comprar-

la, porQue dentro de poco llegará otra maravilla como brnjo tooic.

Se nos puec/e acusar de

parecer un poco repetitivos, pero es

que nunca nos cansaremos de mani-

festar lo bien que nos lo hace pasar

RARE con cada nuevo juego que pro-

grama. Ep el caso de Donkey Kong 64,

era algo que se veía venir, pues no en

vano este título era uno de los prime-

ros cuyo lanzamiento

fue confirmado en los

primeros meses de vida

de la consola. La espera, desde luego, ha

merecido la pena. Y es que, aún hoy, DK
64 nos sigue pareciendo un Juego

sobresaliente a nivel técnico, y ello a

pesar de que ya existen en el mercado

otros sistemas bastante más

potentes que Nintendo 64. Uno de

los principales culpables de todo

esto es el soporte para Expansión

Pak que como novedad se entre-

ga Junto al cartucho (aunque ello

suponga un leve aumento en el pre-

VfllORñCION

El laboratorio de

Cranky es el lugar en

el que los miembros

de la familia Kong

conseguirán sus

nuevos movimien-

tos. Estos se entre-

gan en forma de

pócimas a cambio

de monedas.



Donkey Kong 64 esconde en el juego dos suculen-

tas sorpresas (entre otras muchas más). Dos

reproducciones EXACTAS de sendos clásicos como

Donkey Kong {Coin-Op) y Jet Pac {SPBaRUM 16K}.

do del cartucho). ¿Por qué se incluye

con el cartucho? Pues obviamente, por-

que DK 64 es un juego que sólo se

puede ejecutar bajo consolas con

Expansión Pak instalado. Gracias a ello

los gráficos de DK 64 son representa-

dos en alta resolución (sin perder un

ápice de suavidad además), con lo que

el detalle de los escenarios es aprecia-

ble incluso a distancias elevadas. Quere-

mos destacar los soberbios efectos que

se han aplicado sobre los personajes (y

no sólo sobre los protagonistas) que

permiten, por ejemplo, que éstos mues-

tren un aspecto mucho más atractivo,

con contornos aparentemente más

r~HFondo^

Troff'n'Scoffson dos glotones

personajes que darán acceso al

jefe final de cada nivel a cambio

de un determinado número de

bananas. Por cierto^ dichos ene-

migos sólo pueden ser defendi-

dos por un Kong determinado.

Instrumentos

GLOBALGRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDRD

Cada personaje cuenta con un instrumento

que Candy les entrega a cambio de unas

cuantas monedas. Además de eliminar a

cuantos enemigos haya a su alrededor,

tocados en determinados lugares, los intru-

mentos activan diferentes mecanismos.

NO sabemos dónde esta-

rá el Límite gráfico

d^ NiNTeNDo^ 64, pero

mucho nos fememos Que

pNKCY Kom Lo debe

bstEfr*TOÍando. no es

Increíble gue Los grá-

ficos tengan tantos

efectos o gue estén en

alta resolución, ¡jes

cómo se mueve todo!!

una de Las mejores

bandas sonoras de nin-

T^Do 64 . además, y

para rego^jo de

pdos, iC Intro del

^uegi^s un Impresio-

nante ñflp gue presenta

a cada uno de Los

protagonistas del

juego, una banda sono-

ra gue hará historia.

si buena es La banda

sonora. Los efectos

da sonido db distan

macho de^er caLlfl-

pdos ^0 perfectos,

^ada^rersonaje, cada

objeto, cada situa-

ción... todo, absolu-

tamente todo, cuenta

con un excelente y

divertido efecto.

DONKCY KONG 64 es una

mezcla de nrrio 64 y

Bf|jjo Knzo(|[c pero

|ráfloBS, efectos

sonldojy banda

SoñTmnuflcho mejores,

es un juego gue está

cerca de alcanzar La

perfección sobre un

soporte como nintcndo

64. Hará historia. H La traducción de algunos tér-

minos es un pogulto extraña...

pero sólo La de unos pocos. ^



Y en cada nivel...

Cada uno de los cinco personajes protagonistas debe recoger 75 bananas, 1 moneda

banana, 5 bananas doradas y un trozo de

mapa, además de conseguir los diferentes

movimientos y armas. Además hay que foto-

grafiar a dos o más hadas, entregar un

numero elevado de bananas a Troff'n'Scoff y

eliminar al jefe final. i¡Y en los 9 niveles!!

redondeados de lo

que los polígonos per-

miten a priori. Para

finalizar con el apartado

gráfico, ¿qué se puede decir

de cacla uno de los diez mundos que

RARE ha diseñado? La verdad es que,

desde Banjo Kazooie, no habíamos

visto una aventura con tantos lugares

y estancias diferentes.

Perderse en el juego es

una tarea sencilla, pero es

que hacerlo en uno de los niveles

es una posibilidad que se debe conside-

rar. En cualquier caso, la sensación de

estar perdidos durará apenas unos

minutos. Pese a la complejidad de DK
64, todo está estructurado de tal mane-

ra que para nada resulta imposible

recoger las 75 bananas normales y 5

doradas, el trozo del

mapa y la moneda

banana por cada

uno de los cinco per-

sonajes, así como el

número indetermi-

nado de hadas que

se deben fotografiar.

No es imposible, no,

pero sí muy compli-

cado. No es de extra-

Lumsy es el per-

sonaje que tra-

tará de ayudar a

la familia Kong.

Está atrapado y

necesita ocho

llaves para ser

liberado.

SüJetPack le permite llegar a casi cualquier lugar del escenario, por muy

elevado que esté... Tan sólo hay que buscar el lugar adecuado.

Sus alargadas coletas, además de para gustar a los demás gorilas, le sir-

ven para desplazarse por el aire cual helicóptero.



( H Fondoy
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Funky es el duro del

juego. No en vano es el

encargado de proporcio-

nar a cada miembro de la

familia Kong su arma. Por

cierto, las armas pueden

ser disparadas en movi-

miento o por medio de

una sencilla mirilla.

Sus larguísimos brazos le permiten subir rampas de una inclinación consi-

derable. Además, es un especialista de las artes marciales.

A falta de inteligencia, Bunch cuenta con una fuerza descomunal. Es el

especialista en despejar el camino de grandes rocas... y también excava.

ñar pues que acabar DK 64 pueda ser

una tarea de nnuchos, muchos días. La

banda sonora es otro de los elementos

más sobresalientes del juego, con unas

melodías que perdurarán en nuestra

mente por muchos años. Nos encanta-

ría seguir comentando cada uno de los

pequeños detalles del juego, pero resul-

taría totalmente en vano. DK 64 es un

juego indescriptible. Donkey Kong 64 es

el mejor juego que se ha programado

para Nintendo 64... y con mucha diferen-

cia. J.C.MAYERICK

CHUNKY KONG

Es el alma del grupo, y quizás por ello, no cuenta

con ninguna característica especial sobre los demás

BUNCH KONG



VlfiTUfi STRIKeR 2

COROM
[ifciqHftores

Vidas

Grabar Partkia

Los aficionadlas a la recreativa Virtua Striker 2 están de

enhorabuena con la llegada de este títuia para Dreamcast.

El modo arcade transporta a nuestra consola toda la acción

de los salones necneatívos, añadiendo

además diversas opciones.

intro La intro muestra la sali-

da al campo de diferentes equi-

pos. Resultará muy familiarpara

los aficionados a la recreativa.

Entre los diferentes recre-

ativas dedicadas al mundo del fút-

bol, las sagas Side Kicks y Virtua

Striker son las que han logrado un

mayor éxito. Mientras que la primera

de las sagas citadas llegó al mundo
de las consolas en versión Neo Geo,

la última ha tenido que esperar

hasta la aparición de Dreamcast. S\n

embargo, la espera ha merecido la

pena, ya que la reproducción de la

recreativa, en su versión 2000.1, es

prácticamente perfecta. Así, el modo
arcade recoge a diferentes seleccio-

nes nacionales dotándolas de un fút-

bol muy sencillo. La muestra más

clara es que, al igual que en la recre-

ativa, todas las acciones se controlan

mediante tres botones (pase corto,

pase largo y tiro a puerta). De esta

forma se huye de complicadas com-

binaciones botones aún a expensas

El modo arcade realiza una

perfecta reproducción de la

versión 2000. 7 de la recrea-

tiva de SEGA .

'

de caer en una exce-

siva simplicidad. Con

ello se consigue un

juego vibrante, en el

que la acción no

para ni un sólo

segundo, y en el que

se logran, con mayor

facilidad de lo habi-

tual, espectaculares

Jugadas y remates a

puerta. En el modo
arcade se siguen al pie de la letra las

características habituales de las

recreativas, como la imposibilidad de

elegir entre diferentes opciones o la

de seleccionar a los rivales (éstos se

mprnation
EORMfiTO nnROM

PRODUCTOR 9Fr;A

PRORROMOnnR «íFr.A

SENCILLO CONTROL El control de todas las acciones se realiza única-

mente mediante tres botones.

VRLORflCION
Qes conio tener La

recreativa^ ya Que La

conversión es perfecta,

conscientes de Que su

sencillez puede Llevar

a cansarse defqaslado

pronto del juego, los

programadores han

Incluido nuevas opcio-

nes. se echa en falta

una mayor variedad de

acciones, sin perder el

V^spCrltu arcade.



van sucediendo según el orden que

establece la computadora). Es más, tam-

bién se incumplen algunas de las nor-

mas básicas del fútbol, como la

inexistencia de tarjetas o de fueras de

Juego, e incluso la eliminación del des-

canso con el consiguiente cambio de

campo. Sin embargo, la versión para Dre-

AMCAST no se queda en una «simple»

reproducción de la recreativa, haciendo

también algunas aportaciones adiciona-

les. Estas aportaciones tratan de ampliar

Sin duda, el momento más espectacular de todo el

juego se produce en las celebraciones de los goles.

las posibilidades que se ofrecen a los

usuarios, incluyendo un mayor número

de opciones y de competiciones. En el

primer grupo hay que reseñar la posibili

dad de elegir entre varios estadios o la

de grabar los mejores goles, mien-
^

tras que dentro de las competi-

ciones destaca la

incorporación de

cuatro torneos ^
diferentes más Jm ))\

La definición de Los

jugado res es un fiel

.a ofrecl-

junto a Los gritos de

Los espectadores. La

c^cegclón fercade del

pfograña permite

algunas lilenclas en

to¿ urUTOs de soni-

do. ñSL, se Incluyen

diferentes sonidos en

acciones como los

remates o en Los

robos de balón.

La sencillez en el

control de Los Juga-

dcÉTBS tlená La virtud

d# hacer a Juego muy

fficlTr"a™ue tiene

XülHU TUIlfrapartlda La

Limitación de accio-

nes. LOS cuatro nive-

les de dificultad

ponen a prueba a Los

más expertos.

La música juega un

papel muy reducido en

t^o el or^rama. ya

qie íñ esÁsez de

melones riace gue La

pr^SBTTCta delante de

Los menús sea muy

Limitada. La calidad

de La banda sonora

tampoco es para tirar

cohetes.

rrfleio de

d/ enl^ícreatlva.
\A cámara jlateraL no

feTTBflfargrfdo especta-

cular pero sigue per-

febtamente el juego.

Las celebraciones de

Los goles muestran

Las mejores Imágenes.

La fiel reproducción de La

recreativa

.

La escasa variedad de opciones

disponibles en el control de

Los jugadores.

GRAFICOS MUSICA GLOGflLSONIDO FX JUGfiGILIDñO

jaoll 1 00:28
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rgSIS

El programa incluye selecciones nacionales.

Los uniformes son una fiel reproducción de ios

reales y muchos de los rasgos físicos recuer-

dan a jugadores reales.

,

pupa 'a R Fondo")

R-

V

. .
• !Sí;.
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Virtua Stríker S Dneameast H Fondo^^

A la hora de ejecutar una falta, realizar un saque de

banda, o un saque de puerta, aparecen recogidas en

pantalla las diferentes opciones.

Tanto ios que se producen durante los partidos como

los incluidos en las tandas, presentan una perspecti-

va real. Mientras el control del lanzamiento es simi-

lar al incluido en todo el juego, el portero se controla

únicamente mediante el pat/direccionai.

GOLES. Es posible salvar los goles

marcados por los equipos contro-

lados por un usuario.

las tandas de penaltis. La pers-

pectiva real utilizada en estas

últimas supone una ruptura con

la cámara lateral que se emplea

en el resto del juego, sin que

exista ninguna posibilidad de

modificar ni perspectiva ni

plano. Sólo las repeticiones se

salen de esta norma, ofreciendo

imágenes de los goles, de algu-

nas jugadas interesantes y de

fueras de juego. La ampliación

de posibilidades no se mantiene

en el control de los jugadores,

que sigue realizándose median-

te los tres botones. Con ello se

consigue una fiel reproducción

de la recreativa e incorporar

nuevos alicientes para incre-

mentar la diversión. chip & ce
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:flNRLOGICO+VIBRACION

MCMORY CRRD

Coincidiendo con las Olimpiadas de Sidney, tras varios años de

espera Konamí nos brinda por fin la posibilidad de disfrutar con la

segunda entrega de Track & Fieid, un juego que desde su vetusta

versión recreativa ha sido el causante de agujetas en los dedos.

SURER ..
/n¡Horrma£f9n

EflfiMRTQ -CD.BQM-

Después dejugar durante

varias horas y con la dificultad que entraña

teclear el ordenador tras haber luchado por

batir el record de las 12 pruebas que inclu-

ye el juego, os puedo asegurar que Track &
Fíelo 2 hace honor a su ilustre antecesor, y

sigue siendo una de las sagas deportivas

más divertidas de Playstation. Lo pri-

j

mero que salta a la vista es la mejora

.
gráfica global, que va desde el diseño

y animaciones de los corredores hasta

la ambientación de todas las pruebas.

De esta manera, se hace realmente

i agradable no sólo jugar; sino también

I

contemplar cómo uno o varios ami-

gos participan en alguna prueba. Las

I competiciones incluidas son más

I

variadas que en anteriores entregas, y

a pruebas clásicas como el salto de

longitud, el de pértiga o los cien

metros lisos, hay que añadir las

carreras ciclistas, las de canoas o

el salto de potro. Para ser since-

ros, son las pruebas clásicas las

que siguen acaparando la

mayor parte de la

jugabilidad,

aunque

entre las nuevas incorpora-

ciones merecen destacarse las

Antes de cada

pruébase realiza-

rá una espectacu-

lar presentación

de cada uno de

los participantes.

Entre las naciona-

lidades que pode-

mos poner a

nuestros atletas

se ha incluido la

española.

VfiLORflCION
Qtrrck & FIELO 2 sóLo puedc compararse

con su precedente^ ya Que no OKlste ningu-

na otra alternativa. La evolución es

patente, especialmente a nivel gráfico,

aunque esto era obligado debido al largo

espacio de tiempo transcurrido entre una

versión y otra. Respecto a Las pruebas,

aunque son suficientes en número. Lo cier-

to es que hay algunas bastante más diver-

tidas que otras, alcanza su máxima

expresión jugable a La hora de competir

frente a otros amigos.
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Una pequeña Olimpiada can 12 pruebaa

100 METROS usos
Hay que pulsar alternativamente Cuadra-

do y Círculo. Cuanto más rápido, más

velocidad. Con los otros botones se mete

la cabeza en la llegada.

SALTO DE LONGITUD
Cuadrado y Círculo alternativamente

hasta llegar a la zona de batida en la que

pondremos los grados. Es fácil batir el

record del mundo.

LANZAMIENTO DE JAVALINA
Cuadrado y Círculo hasta llegar a la zona

de lanzamiento. Cuanto más cerca de

45°, mejores resultados. Hay que tener

cuidado de no pisar la línea.

LANZAMIENTO DE MARTILLO
La gran dificultad de esta prueba no es

sólo llegara un buen nivel de potencia

con Círculo y Cuadrado, sino el ajustar el

momento de soltar el martillo.

SALTO DE PERTIGA
Velocidad de pulsación y ajuste a la hora

de establecer el momento de tensionar la

pértiga. Aquí hemos llegado a saltar 7

metros y realmente «sobrados».

HALTEROFILIA
Es una mezcla de pulsación de botones y

de ajuste a la hora de pulsar en el

momento que se ilumine el OK. No es una

prueba muy complicada.

CARRERA DE CANOAS
Es una prueba en la que sebe ajustar la

frecuencia de remado. No importa la

velocidad de pulsación de los botones,

sino un ritmo continuo.

SALTO DE POTRO
No se controla la velocidad, sino el

momento de realizar los dos saltos pre-

vios a la pirueta, y luego ejecutar un

Combo de botones. Un poco «chungo».

50 M. NATACION FEMENINA
Como los 100 metros lisos, un rompe-

dedos. Sin embargo aquí es bastante más

sencillo llegara los niveles máximos de

velocidad y hacer trizas el record.

SALTO DE TRAMPOLIN
Seleccionamos el tipo de salto, ajustamos

una barra y pulsamos rápidamente para

determinar el número de vueltas. Final-

mente, ajustamos la entrada en el agua.

CICLISMO TIME TRIAL
Es una prueba de resistencia de 1 Km. en

la que nos dejaremos lo poco que quede

de las yemas de nuestros dedos. Tendréis

agujetas hasta en las uñas.

CICLISMO SPRINT
Es muy divertida especialmente con dos

jugadores «humanos». Sólo cuenta la

última vuelta y la velocidad de nuestra

pulsación de botones.

a GRAFICOS

Mejora considerable

de este apartado res-

oAto a su jja vetera-

ni antegpg/- que en

y nonentckfue reaL-

lentP' BriFLante . La

amblentacLón de cada

prueba es sencLLLa-

mente perfecta.

MUSICO

Las iHelodCas se Limi-

tan a La muslQulLLa

d^ Los wenúfc y a Las

yeslfanfm'rlas que

parecen ^ando se

^bCL'Ullü fm gran

resultado, pasan

totalmente desaperci-

bidas.

SONIDO FX

sonidos de calidad

Que ambientan un

bectáculoA deportivo

^esf^ c/racterCs-

pcas. pojdesgracia,

laff "VÜO05 de Los

comentaristas no han

sido dobladas, aunQue

tampoco Influye en el

desarrollo del Juego.

JUGRGILIDñD

Hay grandes contras-

tes entre unas prue-

baj|^ra|. También

si echan m falta

pgunas új anteriores

como el

salto de altura, pero

sin duda, es un

torrente de JugablLl-

dad, en especial

Jugando en grupo.

GLOBRL

jugando en grupo es una

auténtica pasada.

Algunas pruebas, como la del

potro o La del trampolín,

podrían cambiarse por otras.
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prueba de Sprint en bicicleta y la de

carreras en canoa. Por contra, el salto

de potro y el salto de trampolín son

pruebas realmente absurdas y total-

mente prescindibles, que bien podrían

haberse sustituido por una de las

grandes ausentes, el salto de altura.

Salvo estos contrastes entre unas

pruebas y otras, el juego es realmente

soberbio, y convierte cada disciplina

Olímpica en un auténtico reto perso-

nal es busca de conseguir nuestra

mejor marca. Eso sí, si no sois lo sufi-

cientemente rápidos en el tecleo de

botones os desesperaréis, ya que el

95% del éxito en las pruebas

dependerá de esta habilidad. Y como

consecuencia de ello, preparaos a

sufrir agujetas en los dedos e hincha-

zones, ya que hay pruebas, como el

kilómetro cronometrado en bicicleta,

que precisarán de más de un minuto

pulsando al máximo ritmo los boto-

nes. Por último, si tenéis con quién

jugar, os olvidaréis de todos los demás

juegos. THESCOPE
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Msiones

VBsratianPack

internet

Crabar Parada

EQUIVflLeNTeS AL NUM . DE AVIONES!

Tras calentar motores

con AeroWings, ha llegado

para los uauarloa de

DC PAL el momento de

vivir e\ primer gran
arcade aéreo para los 1 28

bits de Sega. Deadly Skies

no sólo «hereda» la

mecánica de la saga Ace

Combat, sino también

toda su ¡ugabilidady
legendaria carga adictiva.

Nada mas lejos

de m¡ intención que desca-

lificar a Aerowings. El juego

de CRl era un buen título,

pero tiene poco que ofre-

cer en comparación con

Deadly Skies, (conocido en

Japón como Air Forcé

Delta), en cuya elaboración

KONAMI ha rozado peligro-

samente la copia (de Ace

Combat). Afortunadamente

no se trata de un plagio

barato, sino de la actualiza-

ción a 1 28 bits de un géne-

ro, el de la simulación

aérea con tintes orcode, en

el que NAMCO y sus tres Ace Combat

siempre han ido en cabeza. Deadly

Skies simplemente adapta esa mecáni-

ca a la potente y flamante consola de

SEGA, logrando un espectáculo visual

con pocos precedentes dentro del

mundo de los videojuegos. Sólo en los

PC más potentes se había podido ver

hasta ahora escenarios tan definidos y

realistas como los que ofrece este GD-

ROM, que condensa 20 misiones en

las que el jugador debe destruir tanto

objetivos en tierra como otros avio-

nes. Ciudades, estepas sembradas de

nieve, desfiladeros o polígonos indus-

triales son algunas de las localizacio-

nes que deberás sobrevolar a bordo

de los más sofisticados cazas de com-

bate, todos ellos viejos conocidos de

Ace Combat, como el F-14,A-WThun-

derboft o Mig-31. El gran acierto de

Deadly Skies (como pasara con la trilo-

gía de NAMCO) consiste en reunir los

gráficos realistas de

un simulador de

vuelo convencional

con la facilidad de

Los objetivos a des-

truir en cada misión

de Deadly Skies no se

reducen sólo a otros

avioneSr será preciso

fulminar también

blancos terrestres

como transportes,

barcos o factorías.

VfiLORfiCION
vale. Nadie duda Que deadly skies sea

una copla algo descarada de ace conbat^

pero por Lo menos el resultado es tan

bueno Que compensa toda pérdida de origina-

lidad. seguramente vendrán otros simulado-

res para onenHcnsT con mejores prestaciones

técnicas y mayor variedad de misiones^ pero

por el momento deadly skies es el summun,

el sueño de todos aguellos Que amamos los

juegos de aviones, nahco^ tu honor está en

juego^ Queremos un ace combat para oc ¡Ya! y

FORMfiTO GDROM

PRODUCTOR KONAMI

PROGRRMRDOR KCEYOKOHAMA

Las similitudes

entre Ace Combaty

Deadly Skies alcan-

zan incluso a las vis-

tas. En ambos casos

son dos: una interna

y otra externa.

DGfiDLY SKieS



a superan
Deadly Skies se compone de 20 misiones que discurren por otros tantos

escenarios diferentes. Aunque en la mayoría de los casos las misiones

consisten en destruir irnos objetivos aéreos o terrestres determinados,

en otras tu labor será meramente de vigilancia y escolta.

manejo y la carga adictiva de un arco-

de. Sin temer a la fuerza G o a las caí-

das en barrena, podrás hacer «el

cabra» con tu F/A-ZS-entre rascacielos

y por debajo de los puentes, mientras

persigues un EF-2000 rival. Cada

misión superada y enemigo destruido

supone una importante inyección eco-

nómica que permitirá la adquisición

de nuevos y más potentes aviones,

indispensables para superar los últi-

mos niveles del juego. Dotado de unos

gráficos incréibles, imposibles de ima-

ginar hasta hace poco en consola

alguna, y una jugabilidad perfecta,

digna de cualquier Ace Combat, Deadly

Skies se erige como uno de los mejo-

GRfiFICOS

DBflDLY SKieS GS SGn-

cLLLanente Lo más

Lii|)reslonai|te en

luUídbref de vuelo

ii apaleeIdo en

^onsoLa^guna. oesde

Las texturas de Las

montañas hasta eL

detalle de las ciuda-

des^ todo el Juego es

una maravilla visual.

MUSICfi

con una música genial

y pegadiza, a la

aütura ie la de otros

cl^slcs de los jue-

is'dv aviones, como

’hFTfflmjRNCR o el pri-

mer RCe COMQRT. si

tuviera que elegir

una, esa serla sin

duda la de los títu-

los de crédito.

SONIDO FX

LOS efectos de sonido

son realmente buenos,

^0 je^^eefa en falta

¿ncofwaclón de

jLátogos ^gltallza-

te el Juego,

en ese sentido se ha

desaprovechado total-

mente las posibilida-

des del CD, perdón,

del GD-Rom.

JUGRBILIDñD

sus gráficos serán Lo

primero que te Impre-

sionará^ p^o a la

L^oa más

|radec^;k de o.s.

"^eb"'UU "impecable sis-

tema de control, que

hace un uso Inmejora-

ble del Joystlck ana-

lógico de DC. Y como

Juego, es un vicio.

GLOBRL

LOS gráficos, especialmente

en los escenarios.

NO Incorpora opción para Jugar

a 6o Hz.

Deadly Skies también incorpora

misiones verdaderamente ori-

ginales,jamás vistas en otros

simuladores de vuelo, como

abatir un satélite averiado y en

llamas antes de que impacte

sobre una ciudad.

El grado de detalle y realismo alcanzado

por KCE YOKOHAMA en los gráficos de

Deadly Skies alcanza su mayor cota en la

séptima misión, que tiene como escenario

un peligroso desfiladero.



PlaystationBeaeSSy Skies

8 17,140
480,000

Specd
Power
Oefense
MobllUtt

^|MiG-5l Físhbed
Prke: 50,000

F-! l7ANighthawk
Prke: 480,000 S'-

5pc€d m
Power i—

!

* Oefense wm
Mobliity —i

ido está en venta

^peea
Power

’ Oefense
MobllUy

^ AV-SBHarriern
Priee: 6.000.000

La consecucción de cada misión ileva consigo una

importante inyección de dinero, con el que adqui-

rir nuevos y más avanzados cazas de combate. En

caso de no disponer de suficiente efectivo para,

por ejemplo, comprar uno de los dos Harrier (que

cuestan la brutalidad de 6 millones de $), siempre

puedes vender los aviones que ya no necesites.

ÜZl^J I

Además de los indicadores principales de altitud, veloci-

dad y posición de los enemigos y objetivos, eljuego per-

mite utilizar en pleno combate un pequeño mapa de

gran ayuda para eljugador. Y es que es bastante fácil

perderse en los gigantescos escenarios de Deadly Skies.

res títulos aparecidos hasta el momen-

to en Dreamcast. Quiza puestos a con-

feccionar el mejor simulador de vuelo

creado para consola, KONAMI podría

haber incorporado en Deadly Skies

algunos detalles más, como diversos

caminos a seguir o fases de aterrizaje o

repostaje (como la de Ace Combat 3),

pero hay que ver este juego como lo

que es: los albores de un

género, la simulación de

vuelo, que todavía tiene

mucho que decir en Dream-

cast. El descomunal poten-

cial gráfico de la máquina de

SEGA nos permitirá en un

futuro no demasiado lejano disfrutar

de nuevos y cada vez más realistas

simuladores, que poco tendrán que

envidiar a los de PC. Deadly Skies es el

inicio. Un orcade aéreo tremendamen-

te divertido y muy jugable, que hará

las delicias de cualquier usuario, pero

muy especialmente en aquellos que

alucinaron en PSX con Ace Combat,

Raging Skies y Cía. Eso sí, un tironcito de

orejas a KONAMI por no incluir en la

versión PAL la posibilidad de disfrutar

del Deadly Skies a 60 Hz (a pantalla

entera y a la velocidad del japonés ori-

ginal), cuando muchos otros títulos de

DC incluyen esta opción. nemesis

Deadly Skies permite

controlar algunos de

los cazas más conoci-

dos, como ei F-14D

TomCat o el MiG-29.
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Worms
Hrmagedttan

y- \

WORMS RRMfiGeODON

Dreameast recibe la continuación del

juego de los gusanos de guerra con una

versión idéntica a la de Playstation y PC.

TRAINING Este modo es el que da acceso

a las misiones, que sin duda se convierte en el

estrella cuando sejuega en solitario. Si Worms

Armageddon da lo mejor de sí cuando sejuega

con amigos, en solitario es igual de divertido.

VfiLORfiCION
Respecto a La ver-

sión psx ninguna

novedad^ y respecto

al primer uorms^ una

auténtica revolución.

Nuevo look muy de

dibujos animados,

armas Inéditas y
realmente originales,

modos de juego para

un jugador sobresa-

lientes... UORHS

RRHRGCDDON eS Un

titulo Que si se le

coge el gustillo,

puede pue tenga

tanta vida como

vuestra consola. j

Decepciona un

poco el ver que no hay ningu-

na diferencia palpable, salvo el

ligero aumento de resolución,

respecto a la entrega para 32

bits. Aunque esto, para ser

honestos, sólo afectaría a los

usuarios de Dreamcast que

tengan una PSX con ese

juego, el resto, tanto los que

no lo tienen como los que no

saben nada de este juego,

encontrarán un título que, ale-

jándose de fiorituras gráficas,

es capaz de proporcionar

tanta adicción y entreteni-

miento como jamás podrían

haber soñado. Eso sí, WA tiene

su periodo de aprendizaje y

de dominio de técnicas y poco

a poco se va aprendiendo a

desenvolverse en los escena-

rios. Si no se es paciente,

puede que a los cinco minutos

lo metáis en el cajón.WA sólo

precisa de una oportunidad.

En cuanto se la deis, especial-

mente si jugáis con amigos, es

difícil que haya un título igual

de adictivo. the scope

eSTRfiTGGIfi

DDROM I

Júgadares

Vki3s

Grabar Parixia
I VISUAL MeMORY

GRfiFICOS

Después de ver La versión plrystr-

TiON a uno le sabe a poco comprobar

mente son prácticamente

í salvo un Ligero aumento

fluclón. podrían haber

algo más.

MUSICfi

fil Igual pue dijimos en La versión

de La consola de sony, es un aparta-

Qjj^e limita a dar amblentlllo

éllco^jS^/ unos tambores Lejanos,

yniipoca é| algo pue Importa mucho en
'
eSWTIipif de juegos.

SONIDO FX

Las típicas vocéenlas de los uorms

han aumentado en cuento a variedad y
LOjÉ efectos de las nuevas

^Iran la línea de las ante-

desgracia, no están

nuestro Idioma.

JUGñQILIDñD

sería Injusto valorar este apartado

menos puela versión psx, puesto pue

juego. La principal

^clif entre Los sistemas deble-

habery traducido en el apartado

gráflcfiT^no en éste, pue es colosal.

sigue siendo una de la mejores

maneras de entretenerse.

oBeRMCfiST no marca ninguna dife-

rencia respecto a plrystrtion. y
ul.»* .



Dicha decisión

resulta aún más sorpren-

dente viniendo de NAMCO,

una compañía que siempre

había cuidado al máximo

sus lanzamientos PAL (sin ir

más lejos, el reciente Ridge

RacerType 4 incorporó el

disco extra con el Ridge

Racer original en Hi-Res,

como la versión japonesa).

Ace Combat 3 no ha corrido

la misma suerte y llega

hasta nosotros con un com-

pacto menos que el original

nipón, lo que se traduce en la

desaparición total del argu-

mento, secuencias de anima-

ción, personajes y caminos

que hicieron grande al AC3

japonés. La gracia de aquél

estaba en tomar diferentes

caminos dependiendo de

En una decisión
difícilmente comprensible,

Namco trae a Europa el

tercer Ace Combat con

importantes recortes
respecto ai original

japonés. Pese a ello, lo que

queda sigue haciendo de

él un gran fuego.

fíee Combat 3

nuestras decisiones

durante el combate,

traicionando incluso a

nuestros compañeros

y saltando de un

bando a otro. En la

versión PAL todas

estas posibles líneas

arguméntales han

sido apelotonadas en

una sola, inmensa, compuesta

por 36 misiones diferentes.

Afortunadamente, el Ace Com-

BAT 3 japonés era tan bueno

que, por muchos recortes salva-

jes que haya sufrido, sigue sien-

do, en cuanto a jugabilidad y

gráficos, el mejor de toda la

saga. Los espectaculares paisa-

jes de AC3, que incluyen desde

ciudades atestadas de rascacie-

los hasta cadenas montañosas

y oceános bañados por la luz

Algunas misiones de

AC3 permiten pilotar un

transbordador espacial^

con la estratosfera

como escenario.

m
FORMñTO CDROM

PRODUCTOR SCE

PROGRRMRDOR NAMCO

VRLORRCION
Q imagina por un momento cómo hubiera

sido ouT RUN si, en Lugar de poder ele-

gir diversos caminos, eL testarossa

hubiera seguido por una única e Intermi-

nable carretera, poco más o menos es lo

Que ha pasado con este ncc cohgrt 3,

cuya versión europea ha sido salvajemen-

te cercenada, por fortuna, el juego ori-

ginal era tan bueno, gue a pesar de los

cortes sigue siendo La mejor entrega de

la saga, tanto a nivel técnico como en

jugabilidad. podría haber sido mejor.

flCe COMBAT 3

SIMULRDOR DG VUGLO

V.



Playstation

del Sol, logran robar todo el

protagonismo a los aviones,

cazas futuristas basados en

modelos reales actuales,

como el F-15 o el MIG-33.Y

si encomiadles son los grá-

ficos, no menos genial es su

sistema de control, que

aprovecha a tope el Dual

S/70C/C, incluidos los botones

L3 y R3, los cuales sirven

para activar las distintas

cámaras del juego. AC3

habría sido infinitamente

superior de no haber sufri-

do cortes tan dramáticos en

su argumento y

mecánica de

Juego, pero aún

así puede consi-

derarse con toda

justicia la mejor

de todas las

entregas apareci-

das de Ace Com-

BAT. NEMESIS

Se quedaran
par el camina...

La principal novedad dei AO japonés res-

pecto a los anteriores episodios de la saga

era la incorporación de secuencias de ani-

mación entre misión y misión, en las que se

desarrollaba un complejo argumento. A tra-

vés de sus acciones durante los combates, el

jugador podía saltar de un bando a otro,

traicionar a sus aliados y así variar el desa-

rrollo de la historia. Desafortunadamente,

todo eso ha desaparecido en la versión PAL

GRñFICOS

LOS aviones son un

prodigio de reaLLsno,

p^o son péca cosa en

cmpat^lói con Los

Buoion^s escena-

ios QLíB*4obrevuelan.

NO habrás visto en

psx ciudades, vaLLes,

montañas y océanos

con eL detalle y rea-

lismo de este juego.

Musicn

La banda sonora de

ñock duro ha dado

p^o a otrf compuesta

fr t«^o lachacón,

is-aeords/con los

gustos *arfuales. yo

sigo prefiriendo La

música de nce combrt

y flce coMBflT 2, pero

seguro Que la de nc3

tendrá sus fans.

SONIDO FX

con La desaparición de

Las intros de aniraa-

cüpn del ñte comort 3

Hponés tffibién ha

^apare^o las digi-

tínes de voz,

aunque la versión pni

todavía conserva algu-

na vocecilla durante

Los combates.

JUGfiGILIDfiD

el apilar todas Las

fases de Los cinco

c^inosldel juego

jfidnéJ en una sola

ita diaba pesando en

L áTíoio del jugador,

por suerte nc3 es aún

más jugable y maneja-

ble que Las dos ante-

riores entregas.

GLOQnL

Hace gala de La jugabilidad

y carga adictiva de todos

los nce coMGflT.

Han eliminado Los mejores

detalles del nc3 japonés.

FASES ESPECIALES
Además de la localización y destrucción

de objetivos aéreos y terrestres, AC3

incorpora subfases donde deberás pro-

bar tu pericia recargando en el aire o

aterrizando en un portaaviones.

ttri

EN CASTELLANO
AC3 es el primer título

de la saga en ofrecer

textos de pantalla en

castellano, tanto en

los briefings como en

el transcurso de las

misiones.



Tras pasar por

Dreamcast, los

peculiares púgiles

creados por la

imaginaeión de

Midway llevan su

particular mundo
del boxeo hasta los

32 bits de Sony.

fíeadyS Rumble
Entre los títulos

que acompañaron al lanza-

miento de Dreamcast en

España se encontraba un

simulador de boxeo que se

caracterizaba por el diseño

de los boxeadores. El éxito

logrado en la consola de

SEGA ha permitido a estos

púgiles llegar hasta Playsta-

tion. La conversión no se pre-

sentaba sencilla, ya que la

impresionante calidad gráfi-

ca de la versión original

constituía un reto de gran-

des magnitudes para los pro-

gramadores de Playstation.

En este sentido hay que feli-

citar a MIDWAY y a POINT OF

VIEW ya que, aunque se

dejan notar las lógicas dife-

rencias en aspectos como la

reducción en la animaciones

faciales o en la eliminación

de elementos que rodean los

rings, han logrado cap-

tar toda la fuerza del

juego original. Lo más

importante es que han

conseguido transmitir

toda la fuerza de los

personajes con las pre-

sentaciones, bailes y gri-

tos incluidos. En este

sentido, la mayoría de

los púgiles son comunes con

respecto a la versión de Dream-

cast (como Afro Thunder,Willy

Johnson o Damien Black), aun-

que también aparecen boxea-

dores nuevos como GIno

Stileto.Con los guantes pues-

tos, la combinación de botones

y del pad direccional permite

realizar una gran variedad de

golpes, a los que hay que unir

aquellos que son exclusivos de

cada uno de los púgiles.Tam-

bién se mantiene la posibilidad

de lograr, a base de golpes, las

MAXIMA ENERGIA
Por cada golpe conectado

al rival, nuestro púgil con-

sigue una letra de la pala-

bra «rumble». Cuando la^

citada palabra está com-

pleta se consiguen unos

segundos de potencia

FORMñTO CDROM

PRODUCTOR INFOGRAMES

PROGRAMADOR MIDWAY

VALORACION
Q estamos ante una magnCflca conversión

de un programa LnlcLaLmente creado para

DRCñHcnsT. n pesar de las dificultades

Que planteaba la adaptación gráfica, los

programadores han solventado con éxito

los Inconvenientes, si a ello le unimos

la personalidad de los personajes, obte-

nemos un simulador de corte arcade con

muchos toQues de humor.

RefiDY 2 RUMQLG

DEPORTIVO
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Los personajes incluidos son el alma del juego, poniendo ai boxeo una nota de humor.

Aunque la mayoría de los púgiles sean los mismos de la versión de DC, hay que citar a

debutantes como el espigado Gino Stileto.

MORATONES
En el transcurso de

los combates los gol-

pes van haciendo

mella en el rostro de

los púgiles. Con la

cámara en primera

persona se pueden

observar caras como

ésta (no es Nemesis).

GRñFICOS MUSICñ SONIDO FX JUGñQILIDñD GLOBfiL

eL diseño de Los

boxeadores es eL

afecto wá# destaca-

dg. LOS programadores

ín consluldo una

^reproduc-

ción de Los Impresio-

nantes gráficos

Logrados en La ver-

sión para oc.

La pegadiza melodía

Que aparece en La

liyro deL iliego se

pite una^y otra vez

iraníe" Lm menús.

’QufTrailt^se extrañe

si media hora después

de apagar La consola

sigue tarareando La

música de este Juego.

La presentación, de La

mano de un asiduo a

L($ combates de boxeo

^de Los

boKBOTBfes [entre Los

Que aparecen palabras

en español) son Los

aspectos más destaca-

dos del programa en

este apartado.

ñungue no hay dema-

siadas opciones, el

worio carrete y, sobre

t^o. La fersonaLldad

tos düibrentes

PúgttlíS^on Lo más

destacado en este

apartado, sobre eL

cuadrilátero no basta

con golpear para

Lograr la victoria.

La elección del variado aba-

nico de personajes Inclui-

dos.

NO hay ningún aspecto negativo

que merezca destacarse.

como si de una recreativa

se tratará, mientras que en

el segundo es posible pro-

gramar la carrera de los

boxeadores, estableciendo

las peleas por el título, los

combates por dinero y el

régimen de entrenamiento.

Con respecto a este último

hay que destacar que

muchas de las pruebas

son interactivas, aunque

puede elegirse su realiza-

ción automática. Sin duda,

R2R nos muestra la cara

cómica del boxeo, aunque

también deja ver la dureza

de este deporte, chip & ce

letras de la palabra «rum-

ble», con lo que se logran

unos segundos de potencia

extra. En cuanto a las opcio-

nes no se puede decir que

sean demasiado numero-

sas, diferenciando dos

modos de juego: arcade y

competición. El primero

incluye peleas sucesivas.

En el modo carrera hay que elegir el entre-

namiento de los boxeadores, disponiendo

de 5 pruebas activas más dos automáticas

(vitaminas y régimen nutritivo). Cada una

de estas pruebas requiere un desembolso

económico, por loquees

necesario intercalarlos

combates por el título

por otros en ios que

puede fijarse la bolsa. El

número máximo de tiTAiNIIVG;: /tefP?

peleas es 20.



NBfi LIVe"2000

QcL año pasado^ ante la Lnpo-

slbllldad de actualizar las

plantillas^ la principal novedad

fue la Inclusión de los comen-

tarlos de RNDRCS MONTCS. Gste

año vuelve a contar con los

mismos comentarlos^ y además de

realizar la actualización.

Incorpora a los mejores Jugado-

res de la NBR de todos los

tiempos.

DGPORTIVO

CDROM
Jugadores

Vidas

CanUnuadmes

tjrabar Partida

INFINITñS

RNRLOGICO+VIBññCION
;

MGMORY CRRD'J

NBH LiveWaa

La saga de EA hace un guiño al pasado con la incorporación de los mejores

Jugadores de la NBA de todos los tiempos, incluido Jordán. Además, recoge un
modo uno contra uno y vuelve a contar con los comentarios de Andrés Montes.

FORMATO CDROM

PRODUCTOR ELECTRONIC AFT5

PROGRRMRDOR ELECTRONICARTS

VALORACION

VIDEO ESPECTACULO La

intro y las imágenes de los descan-

sos muestran toda la espectacula-

ridad de la NBA. Kevin Garnett y

las animadoras de los diferentes

equipos son los protagonistas.

La quinta entrega de la

saga NBA Live para Playstation busca

una renovación de la serie mediante

una mirada al pasado. Esta curiosa

paradoja se produce ya que el progra-

ma no se limita a realizar una actuali-

zación de plantillas, sino que además

incluye a las grandes estrellas que han

marcado la historia de la NBA. Para

ello se incluyen selecciones de los

mejorjes jugadores de cada década,

por lo que se puede disfrutar con

jugadores como Bob Cousy, Wilt

Chamberlain o los más recientes

Larry Bírd o Kareem Abdul Jabaar.

Entre todos ellos, la presencia más lla-

mativa es la de Míchael Jordán, que

tras aparecer en varios programas

(como Jordán Vs. Bird) ha sido uno de

ios ausentes de la saga NBA
Live. El popular exjugador de

los Bulls también da nombre

a otra de las novedades del

programa: la competición de

uno contra uno. La misma se

disputa en una sola canasta,

situada en un típico play-

ground. Estos modos de

juego se completan con el

concurso de triples (ya aparecido en

las dos anteriores versiones), así como
con las clásicas temporada y playoff.

En el apartado promocional, se produ-

ce otro hecho curioso. Mientras que

en la carátula del juego aparece el

jugador de San Antonio, Tim Dun-

can, la intro esta protagonizada por

Kevin Garnett (Minnesota). En el

apartado técnico destaca la presen-

cia, por segundo año consecutivo,

de Andrés Montes. Sus comenta-

rios, sólo disponibles durante los

partidos 5 contra 5, dotan

de alegría al juego de la

canasta. Por otra parte, la

animación sobre la cancha

ha sido lograda mediante

la aplicación de la cuarta

generación de técnicas en

3 dimensiones. La variedad

de movimientos hace que

La salsa del basket son los

mates, y será con ellos

cuando contemplemos las

imágenes más espectacu-

lares. Realmente podremos

sentirnos como auténticos

«dunkers» de la NBA.



GRAFICOS

La caLLdad gráfica

Lograda por Los pro-

. griiwadores Jpecrea

p^fectane^e Los

(vlñLentK sobre La

'canchsf^gunos juga-

dores presentan novL-

nlentos propios^ como

eL Uro de tres pun-

tos de GLCN Rice.

MUSICA

La banda sonora es

muy variada, predoml-

nshúo el hlb-hop, eL

fAk OL Aues. La

ptrory Lu descansos

Se iBncaerífran en La

Linea de Las versio-

nes anteriores, dando

una auténtica Lección

en La sincronización

de Imágenes y música.

SONIDO FX

en La versión de 1999

el apartado sonoro

fi$ La prld

n^edae^ CoA RNOñCS

la nueva

intrega^ vueLve a

contar con eL citado

periodista, sorprende

Que no comente ni el

concurso de triples

ni el uno contra uno.

JUGABILIDRD

La mejora en La Inte-

ligencia artificial

,

bate oue L^rar una

cAasta sea bastante

js conpLAado. entre

las*wieVK opciones

destaca La Inclusión

de Las grandes estre-

llas de todos Los

tiempos de La ñor.

Incluyendo a jordan.

GLOBAL

r"
La Introducción de Los mejo-

res jugadores de La nbr.

se han eliminado algunas ruti-

nas, haciendo La defensa de La

computadora más sólida.

Fondo ^(

Una Vs. Uno

El concurso de tri-

ples será, como

siempre, uno de los

grandes alicientes

jugando a dobles.

el programa alcance un

elevado grado de com-

plejidad, eliminando las

rutinas que permitían

anotar con facilidad

desde debajo del aro.

La espectacularidad se

hace especialmente

presente en las nuevas

secuencias, que ofrecen primeros

planos de los jugadores, así como en

la intro y en las imágenes de los des-

cansos, en las que se muestran víde-

os musicales. chip Sr ce

El modo uno contra uno es una de las nove-

dades de esta entrega. El vencedor es el que

llegue a un número determinado de puntos,

siendo necesario salir de la zona para poder

1 Iniciar un nuevo ataque.

Crandes Jugadores
Junto a la actualización de plantillas (que en la versión ante-

rior no pudo realizarse debido a conocida huelga de jugado-

res), el programa recoge a los mejores jugadores de todos los

tiempos de la NBA. Es posible incluirlos en las plantillas de los

equipos actuales, tras superar algunas pruebas. Los atuendos

y peinados de los jugadores se adaptan a la época en la que

estuvieron en activo.
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SHOOT GM-UP 3D

Megas

Mínaos
Vidas

Cananuaaanes

RumUePak
EHpansionPak

INFINITRS

Hnmorínes
Con un argumento y protagonistas que parecen sacados de la

película StarshipTroopers, Armorines nos invita a participar en la mayor

batalla que el hombre podría librar contra los insectos... si éstos

aumentaran aparatosamente de tamaño y llegaran del eapaclo exterior.

SEGUN el nivel de

dificultad que elijamos, los

enemigos aguantarán un

número mayor o menor de

disparos. Os aconsejamos

que empecéis por el más

bajo de los tres existentes.

VfiLORfiCION
flflMORiNes: pROjecT s.u.r.r.m. es un juego Inte-

ligente en su concepto y pulcro en su realización.

RunQue sólo con eso no se puede ser jamás el

mejor de un género^ es suficiente^ sin embargo,

para aguantar los mordiscos de las vacas sagradas,

ni tener calidad y jugabllldad, las bases para

poder tentar al usuario, pasa a ser otra opción

muy válida y sugerente.

LOS INSECTOS alienígenas o lo que

sean estos seres, poseen unos diseños

realmente alucinantes. Los más pequeños,

atacan desde distancias muy cercanas y sus

daños no suelen ser demasiado

considerables. A medida que crecen sus

dimensiones, sus efectos suelen ser más

terribles y no necesitarán ni acercarse.

^^^^armatiesn
EQflHñTQ CARTUCHO

PRODUCTOR ACCLAIM

PROGRRMRDOR .^CLAIMSTUDIQS

Aunque en algunas
cuestionas de Armorines el aficionado

ál género encontrará guiños y similitu-

des con otros títulos de ACCLAIM, lo

cierto es que su esquema se distancia

bastante de la gran mayoría de

shoot'em-up 3D. Frente a aquellas fases

de proporciones gigantescas e infinidad

de objetivos, Armorines apuesta por un

planteamiento más dinámico, con nive-

les ricos en acción pero con unas misio-

nes con pocos objetivos. Como en

Turok Rage Wars, se ha apostado por el

ritmo y la intensidad y, cómo no, tam-

bién por los modos para

varios jugadores simultá-

neos. Sólo con esta última

opción de juego, Armori-

NEs sería ya un juego con

unas dimensiones antoló-

gicasy unajugabilidad

más que correcta y dura-

dera. Pero si a eso añadi-

mos las veinte fases del

modo individual, la mala

leche e inteligencia de los

bichos y la complejidad

que encierran algunos

niveles, comprenderéis

que Armorines cuenta con una oferta

tan completa y sugerente como la

que más.

Técnicamente, se encuentra a la altu-

ra del resto de producciones de

ACCLAIM y su motor, aunque un pelín

menos rápido de lo que muchos que-

rríamos en algunas circuntancias,

sigue siendo de los mejores del géne-

I

Si dejamos pulsado el

disparo durante algunos

segundos, nuestra arma se

volverá mucho más

mortífera y sus efectos

podrán afectar, incluso, a los

bichos que se encuentren a

una distancia corta. En

ocasiones, éste será un

recurso imprescindible.

RRMORINeS

1



Nintendo B4L ( H Fondo)

ro. Los escenarios de los cinco mundos

están bien ambientados, sin llegar

nunca a ser demasiado sofisticados o

recargados y, en líneas generales y

teniendo en cuenta que cada vez resul-

ta más difícil distinguir los títulos de una

misma compañía, se puede decir que

tiene una estética propia y bien defini-

da. La mayor o menor fortuna a la hora

de elegir las texturas de algunas fases se

ve compensado de largo por el impre-

sionante trabajo de diseño realizado en

los treinta insectos. Los bichos son de lo

más «acongojante» que hemos visto en

años, y su animación es tan real que

nunca volverás a ver una araña con los

mismos ojos. de lugar

Si queréis descubrir

hasta qué punto

domináis el juego,

nada mejor que aso-

ciaros en este inten-

so modo. El doble de

enemigos y con el

doble de mala uva

os harán papilla.

Como ya ocurriera en Turok

Race Wars, en Armorines se

ha cuidado mucho el tema

multijugador. Aunque

pueda parecer algo lioso,

os aseguramos que está

muy, muy logrado.

GRAFICOS MUSICñ SONIDO FX JUGfiBILIDRD GLOBñL.

con eL cartucho de

ampLlacLón de memoria

tüpne un asjiecto

ejrcelinte. los bichos

pn ^rla^s y de Los

^ud™niUtütr 5Í miedo en

el cuerpo. Hay esce-

narios Que están más

Logrados gue otros,

pero en generaL es

Inferior a turok.

composiciones orques-

tales Que tienen su

etyanto p#ro en Las

BB echawog en falta

ps inteimdad. a

ñiltatf'dé^amlno de La

sintonía previa a Los

partidos del plus, de

La de Desafío Total y

de una marcha fúnebre

militar.

LOS efectos especia-

les son convincentes

y jaoouan L^ Impactan-

presen(^a de Los

psecETs. ¿ungue no

^súStetrm Impongan

como Los de un nesi-

DGNT CVIL, Lo cierto

es gue son de Los

gue te mantendrán en

tensión.

su enorme cantidad de

fases. La dificultad

InteLlgentyente pro-

gramada y^odas Las

psiETTli^pes de Los

ra varios

Jugadores, Lo sitúan

entre La élite de

este género, ios afi-

cionados no saldrán

defraudados.

s
H

un trabajo sin fisuras y con

grandes detalles.

NO hay nada gue merezca rese-

ñarse en el apartado de Lo

negativo.
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KNOCKOUT KINGS'2000

D6P0RTIV0

aJROM
Jugadores l-Z

OuaIShaek RNflLOGICO+VIBñflCION

MGHORY CRRD ,

Por segundo año consecutivo, las grandes estrellas del boxeo de todos los

tiempos son recogidas por un ppogpama que, además de mejorar el

apartado gráfico, incluye nuevos púgiles y reproduce combates históricos.

La intro incluye imágenes de

ordenador en lugar de las de

combates reales ofrecidas en

su antecesor.

Se incluyen 7 0 escenarios dife-

rentes para celebrar los com-

I

bates, entre los que se

I

encuentra el célebre coliseo de

Roma,

La idea de reunir a los

mejores boxeadores de todos los

tiempos fue recogida hace casi 6

años para Mega Orive en Greatest

Heavyweights. Fue necesario espe-

rar hasta el año pasado para que

ELECTFÍONIC ARTS rescatara esta

lnlclati\/a del baúl de los recuer-

dos para crear Knockout Kings

Boxing. La expectación levantada

por el citado juego ha sido la pro-

pulsora de dar continuidad a la

saga con una segunda

entrega, en la que la

figura de Muhammad
Ali sustituye a la de

Evander Holyfíeld en la

carátula del juego. En

esta ocasión no se han

limitado a dar un lavado

de cara a su antecesor,

ya que se han introduci-

do un importante

número de novedades.

La primera es la modificación de

los boxeadores que están presen-

tes en el programa. Así, además

VñLORfiCION

P flunoue los personajes no tie-

nen la simpatía de los recogidos

en nenoY 2 rumblc^ clcctronic

RRTS contrapone el peso de la

historia con la presencia de los

grandes mitos del boKeo. n tan

Ilustres protagonistas se une un

Impresionante apartado gráfico y

una extensa variedad de opciones

para completar un programa casi

redondo.

FORMRTO CDROM

PRODUCTOR ELECT.ART5

PRQRRRMRnnR FiFrrARTc;



Playstation c Fondo

La versión para Playstation de Knockout Kings incluye nada menos que 48 boxeadores, entre

los que, además de los principales púgiles aparecidos en la anterior entrega, hay que rese-

ñar algunas novedades interesantes, como ios célebres Chávez o Frazier.

de volver a contar con Holyfíeld,

Alí, Oscar de la Hoya o Rocky Mar-

ciano, incorpora púgiles de la talla

de Joe Frazier, Héctor "el macho"

Camacho o el mismísimo Julio

Cesar Chávez. Todos ellos junto a

una impresionante lista de nom-

bres completan un total de 48

boxeadores en los que se ha pues-

to un especial cuidado tanto en su

aspecto físico como en la reproduc-

ción de su estilo de pelea (cuidado

con la derecha de Holyfieid o con

el gancho de izquierda de Frazier).

En el apartado gráfico se ha produ-

cido otra de las mejoras reseñadles,

gracias a las animaciones faciales y

al trabajo de captura de movimien-

tos en el que han vuelto ha partici-

par activamente Sugar Ray

Leonard, Oscar de la Hoya y

Shane Mosley. Entre las novedades

también hay que citar la reproduc-

ción de combates históricos que

permiten revivir algunas de las

peleas que hicieron historia (como

el tercer enfrentamiento entre Ali y

Frazier en 1 975). Otros de los

aspectos mejorados son las presen-

. taciones (en las que la música está

acorde con la época de cada púgil),

así como la completa modificación

de los entrenamientos en el modo
carrera. Para los que disfruten con

la lucha sin complicaciones se

cuenta, otra vez, con el modo slug-

fest(en el que pueden realizarse

golpes Ilegales), y se Incorpora la

posibilidad de obtener golpes

especiales. chip & ce

Es uno de los modos recogidos de la anterior entrega,

en el que puede crearse y entrenar a un púgil. El editor

ha sido mejorado y se incluyen varias pruebas de entre-

namiento interactivas (anteriormente automáticas).

Se incluyen 12 combates históricos, como el celebrado en

Manila entre Aliy Frazier (1975) o la pelea entre Marciano

yMoore celebrada en Nueva York (1955).

GRfiFICOS

sorprende La mejora

gráfica con respecto

a la anter'^r entrega

df La^gaí cas anl-

iGuiDes |á:LaLes

especlaotente

patentes en La pre-

sentación] y La fleL

reproducción de Los

rasgos físicos son

Impresionantes.

MUSICñ

La música toma un

protagonismo Inespe-

^

rado dentro de Las

presentadles de Los

IfeTSUtea púglLes

.

fistTTnfcefrcras saLtan

aL cuadrilátero, es

posible escuchar una

fantástica melodía

acorde con La época

de cada boxeador.

SONIDO FX

para completar el

ambiente que rodea

Los combates de boxeo
* sJ Inj^yery comenta-

do de poraLares [en

Éstados"tm[dos] pro-

fesionales como HflflRY

cñRpeNTen y oarry

MCGulgan. el sonido

ambiente tampoco está

nada mal.

JUGflBILIDflD

La enorme variedad de

golpes hace que cada

cojbate seai un mundo

d^erente.Aa presen-

cia cíenlos púglLes

reates^^a variedad

de opciones, espe-

cialmente el modo

carrera, hacen que La

JugablLldad esté ase-

gurada.

GLOQRL

La presencia de púgiles rea-

les es de agradecer.

Que el boxeo no sea un deporte

que atraiga a muchos usuarios.



Playstation

GLOBAL

( H Fondo ^

VfiLORñCION
parezca «LnfantlLolde- a ojos

de Los usuarios de mayor edad^ este

TETAIS con personajes disncy es uno de

Los más divertidos de cuantos han apa-

recido en PLñYSTRTioN. NO en vano tras

su producción se encuentran Los genios

^ cflPcoM, Lo Que supone una garantía

La música y La carga adlctlva. Tex-

tos traducidos aL castellano.

el argumento del modo historia es

más simple gue «el asa de un cubo». >/

m
formato cdrom

PRODUCTOR SCE/DISNEYI.

PROGRAMADOR CAPCOM

La que fuera primera producción de

Capeam para N64 aterriza ahora en PSX,

donde hará las delicias de los usuarios

más jóvenes y algún que otro adulto.

En la adapta-
ción a Playstation del Magi-

CAL Tetris Challenge de N64

(rebautizado por SCE como El

Tetris Un Mágico Desafio) no

se han incorporado cambios

o rhejoras sustancia-

les, salvo quizá una

mayor resolución grá-

fica y un sonido más

nítido, gracias a la uti-

lización de las pistas

del CD. Por lo demás,

esta versión PSX es

idéntica a la genial entrega

para 64 bits, tanto en carga

adictiva como en modos de

juego. Si hubiera que.desta-

car uno entre todos ellos, ese

sería Magical Tetris, donde tie-

nen cabida desde los bloques

más peculiares de la historia

de la saga de puzzies, hasta la

posibilidad de hacer desapa-

recer cinco líneas a la vez

(pentris). Integramente tradu-

cido al castellano y protago-

nizado por Mickey y sus

amigos. Mágico Desafio es

ideal para iniciar a los más

jóvenes en el universo Tetris,

pero resulta tan divertido de

jugar que volverá locos por

igual a los usuarios de mayor

edad. Lástima que no Incor-

pore un modo para cuatro

jugadores. nemesis

GL TGTRIS UN MfiGICO

.

PUZZLE

Vidas

Madasdejuega

1-2

C'lNfriÑiTpsl!

DualShock

eraban Partida
so LO IVÍBAñCÍ# iSíl

in MEMORY jCfíflbT^I

GRAFICOS

ñ un TCTAis no se Le pueden pedir

gráficos espectaculares, pero aL

Inoji^steihace gala de un gran coLo-

rldo u unf mayor resolución gráfica,

si Lo claramos con La entrega orl-

gOiáf '(iSra NINTENDO 6i^.

MUSICñ

por difícil Que parezca. La música

de La versión psx es aún mejor gue

,La^e aungue sea sólo en nltl-

,

def. /nlfunas de Las melodías gue

wmai/eL juego, como La del esce-

narlíT^e nlnnle, son sensacionales.

SONIDO FX

ni original de N64, debido a Las

Limitaciones deL cartucho, no se Le

voces o diálogos dlgl-

caLlzados^ n esta entrega de psx sl,

y no Lo^clene. ni menos el ruido de

LáSnrrSías ai caer no molesta.

JUGRBILIDRD

MRGICO DESAFIO OS URO de LOS TETRIS

más divertidos de cuantos han apare-

cido mps| (y hay unos cuantos],

JspeyLalmnte contra otro jugador en

^L modo fWGiCRL TETRIS, donde La

caTgSTfffctlva roza eL delirio.



Playstation ^ ( H Fondo ')

IDualShaA

Craíxar Partida

GLOGflL

^ÑñL0G_. ~ + VIBRflCI^

LOS cscenarLos y personajes están muy

bien representados^ en una mezcla del

éallsip dé la película y la gracia

el OTmlc.lLuego^ cuando el personaje

impLezaa^overse, es cuando todo lo

bonito del juego desaparece.

La música celta Incluida en las pis-

tas de audlo son lo único Interesan-

f de^Jlodoí el juego, por desgracia^

jdad no es extenslble a

^pistas del co, siendo

ellas muy malas.

en fin. qué se puede comentar de los

< efectos de sonido de nsTénix & oeé-

álldad tampoco Importa

Kto Que la música tapa

uler Intento de notoriedad

“apartado.

se puede justificar gue rstérix e

ooéLix está orientado al sector

ffantíi., ^ro es gue no creemos gue

p ^ulil divertido ni siguiera a

líos, e^n extraño experimento de

‘xRYo gue no consigue levantar cabeza.

Algunas pistas de audlo y Las

secuencias en gue aparece LReriTiR.

Todo el juego en sí es un autén-

tico despropósito.

Hatérbf y Obélbí contra el César
Confuegos como éste es cuando una

compañía pierde todo su prestigio,
algo de lo que Cpyo no estaba sobrada.

^VfiL0RflCI0^^
nstérlx & obéllx

contre el césar es un

juego gue se aprovecha

de la Ucencia origi-

nal para presentar

ante el jugador un

sistema de juego de

otra época, sus buenos

gráficos no justifican

lo aburrido de su

desarrollo, en cual-

guler caso, siempre se

podrán escuchar algu-

nas de Las pistas de

audlo del co, dé Inte-

resante música celta.
,

Pocas cosas

hemos visto más extrañas que

este Astérix y Obélix contra el

César, un título que, como ya

se sabrá, está basado en la

versión cinematográfica que

nuestros vecinos franceses

han realizado del cómic galo.

Y decimos extraño porque,

pese a que técnicamente está

muy bien trabajado (algunas

fases sorprenden por su belle-

za), el sistema de juego es

más sencillo, incluso, que el de

los primeros Game & Watch de

NINTENDO. Unas fases (nueve

en total) en las que lo único

que hay que hacer es mover a

Astérix u Obélix a izquierda y

derecha, pulsando el botón

de acción en determinadas

ocasiones. Un título, en fin,

orientado a los más peque-

ños, aunque mucho nos

tememos que ni siquiera ellos

sabrán encontrar la gracia a

un juego que la debió perder

por el camino. j.c.mayerick

FORMATO CDROM

PRODUCTOR CRYOINT.

PROGRAMADOR TB<5

Lo único interesante

deljuego es poder ver

Lastet... estooo... a

Laetítia Casta en la

Intro del tercer nivel

deljuego. ¡¡Eso síson

buenos gráficos!!

«Gerardote» interpreta en el film a un Obélix

algo más delgado de como lo conocemos. En

la versión P5X el parecido es asombroso.

ñSTGRIX Y OGGLIX. .

.

JUGnBILIDñP

GRfiFICOS

MUSICñ

SONIDO FX



EanthWarm Jim 30
Hay juegos que, por muchos añas que pasen, seguirán siendo

tal y como fueron concebidos en su día. Por desgracia el

tiempo no pasa en balde, y lo que hace unos años hacia gracia

a todos, hoy no tiene todo el sentida que se le supone, por

mucho que se haya pasada a las tres dimensiones.

eflRTHWORM JIM JD

PLflTfiFORMfiS 3D

Megas

Vidas

Mveies

EnpansianPak

RumUePak
ursnar Partida

eNeflGifi

SI (3]

EarthWorm Jim 3D es como
EarthWorm Jim pero en 3D. Esto, que puede

parecer una perogrullada, resume bien a las

claras lo que uno puede encontrarse al

jugar con este cartucho, una auténtica Ipcu-

ra que, en la época de las consolas de 16

bits tenía su gracia, pero que hoy por hoy

no cuenta con gran aceptación entre los

usuarios (se ha explotado demasiado dicho

género como para seguir gustando). La ver-

sión 2D de EarthWorm Jim contaba además

con una importante ventaja sobre esta ver-

sión 3D: no mareaba. Por desgracia, el

entorno 3D que se ha creado resulta un

tanto claustrofóbico (algo parecido a lo que

le ocurría a Rasgal en Playstation), con pun-

tos de vista muy cerrados que impiden ver

más alia de las proximidades de la lombriz.

Y la verdad es que es una lástima, porque

los escenarios no están mal diseñados para

El primerjefe final deljuego es de lo más difícil que

hemos visto. Montado sobre un cerdo incontrola-

bie,Jim debe recoger 100 canicas, esquivando ios

disparos e intentando no perderías por el camino.

nada, y lo que es mejor, se mueven con una

suavidad muy apreciable. De hecho, en los

primeros instante del juego parece que

EarthWorm Jim 3D se puede encontrar

entre los mejores, idea que poco a poco se

va difuminando como consecuencia del

anárquico y forzado desarrollo del juego, en

el que se dan cita situaciones absurdas

(propias de un título como éste) y misiones

poco atractivas. Además, la elevada dificul-

tad es constante desde un principio, obli-

gando al jugador a cumplimentar al 1 00%

FORMATO

fmwúíimísmini



Mntenda B4 L ( H Fondo

cada fase, única manera posible de acceder

al siguiente nivel (sería más lógico permitir

finalizar el juego y completar el 100% más

tarde). Por cierto, aquella mente enferma

capaz de idear un enemigo final como el

del primer nivel no debería andar suelta.

Gracias a él, conseguirán que el jugador se

desespere a las primeras de cambio. De

hecho, algunas situaciones del juego están

poco claras, fruto de las nulas explicaciones

que se ofrecen, lo que obligará al jugador a

imaginar qué es lo siguiente que se debe

hacer. Y ya que hablamos de explicaciones,

no se puede dejar de criticar la pésima tra-

Vuelta a las intnos estáticas \
No se sabe muy bien si ha sido por falta de tiempo, pero se denota una derta dejadez en la secuenda de

Introducdón. Imágenes estáticas que cuentan la extraña historia. Una práctica poco habitual y conformista,

una vez vistas las maravillas que determinadas compañías son capaces de hacer en tiempo real.

Viendo la calidad de

algunos escenarios,

no se entiende por

qué se ha dejado de

lado algo tan impor-

tante como una

buena puesta en

escena de la historia.

ducción al castellano de los textos, que en

ocasiones ni siquiera tienen sentido. En el

lado positivo hay que destacar las buenas

melodías de la banda sonora, los mejores

efectos de sonido y el siempre bienvenido

buen humor de EarthWorm Jim. Caracterís-

ticas que de por sí no son suficientes para

atraer al futuro jugador. j.c.mayerick

VALORACION
Q Después de varios años nostrando las

evoluciones de ennTHuoRN jim 30 por todas

las ferias del mundo, nos encontramos con

que el resultado final no es más que un

plataformas del montón, al estilo de otros

como SPflCC CIRCUS FCVCR, OCX 30 o GLOVCR.

Quizá su mayor fallo haya sido no saber

quitarse de encima la piel, algo anticuada,

de los antiguos plataformas para 16 bits.

GRRFICOS

el apartado gráfico de

eRRTHWORM JIM, juntO

al húsj^cal.les uno de

le» já^destacados del

wgo. po^desgracla,

'ggtg-^rtado tam-

bién se engloba un

aspecto como el de las

vistas, que resultan

demasiado claustrofó-

blcas.

MUSICñ

oesde el momento en

que jlm sale tocando

se adl-

te aparta-

Sbajado. no

Comparar al

de otros clásicos de

NiNTCNDO 64, pero al

menos se distingue el

buen hacer de sus

compositores.

SONIDO FX

LOS efectos de sonido

son, quizá, uno de

tadbs más

epeciaculítes de la

l^ga CRRTMRM JIM.

*esí3"T1Sefa entrega

para NiNreNoo 64 no

Iba a ser menos, con

un Inmenso repertorio

de efectos de lo más

divertido.

JUGfiGILIDñD

oe nada sirven unos

buenos gráficos, una

I
sonora y

ptes efec-

Ido si

nugabllldad

está por debajo de lo

esperado, ese es el

verdadero problema de

eRRTHUORM JIM JO. Un

serlo problema.

GLOQñU

ffl
rodo lo que hace referencia

al apartado de audlo.

La traducción al castellano es

de lo peor que hemos visto.



Hat Wheeis Turba Raeing

Cuando aún está caliente

la versión de Hot Wheels Turbo Racing

para Playstation, ELECTRONIC ARTS

lanza al mercado una nueva entrega

en formato Nintendo 64. El cartucho

vuelve a recoger algunos de los

modelos reproducidos en la serie de

miniaturas de MATTEL De esta forma

nos encontramos con todo tipo de

vehículos (40 en total), desde utilita-

rios a furgonetas pasando por prototi-

pos, totalmente imaginarios. Los 8

circuitos (2 menos que en la versión

para Playstation) en los que compiten

Después de probar suerte en Playstation, las miniaturas de

Mattel dan el salto a Nintendo 64 manteniendo las acrobacias
y la reproducción de los Hot Wheels como aspectos más

destacados.

EDflMflXQ rARnrHD

PRonuninR Fl FfTARK

Fl FCTARTS

AIRTIME Este modo dejuego consiste en lograr, en 3

minutos, el mayor número de puntos posibles mediante la

realización de todo tipo de acrobacias.

VfiLORflCION
el programa de clcctronic

ñRTS es una réplica casi

exacta de la versión apare-

cida para plrystrtion. no se

trata de un simulador con-

vencional, presentando en

las acrobacias su aspecto

más destacado, ndemás, la

compañía americana aprovecha

para hacer su particular

homenaje a las miniaturas de

MRTTCL.

HOT WHeeLS TURBO RfiCING

CONDUCCION

V



Nintendo E4

Copa Hot Wheela
Es el modo estrella, en el que se suman los puntos obtenidos (según el lugar de llegada) en varias

carreras. Es posible guardar la partida mediante

L ( R Fondo

CONSEJOS Lo que en la versión de Playsta-

tion eran pantallas de carga con algunas instruccio-

nes útiles, en el cartucho de Nintendo 64 se han

. transformado en simples consejos.

Vehíeuloa
Los 40 vehículos incluidos reproducen miniaturas de la serie HotWheels.

Algunos de ellos se encuentran ocultos inicialmente, activándose durante las carreras o al ir

avanzando en el modo de copa.
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estos vehículos reflejan, aunque con algu-

nas licencias, las pistas que MATTEL comer-

cializa. Por ello, los coches no pueden

salirse de las pistas, lo que hace que el

juego alcance un ritmo trepidante. A esta

circunstancia se le unen las Innumerables

rampas, desniveles y loopings que permiten

a los coches realizar enormes saltos. La

máxima espectacularidad se consigue con

las acrobacias que pueden lograrse duran-

te estos saltos que, además, permiten obte-

ner turbos.También aparecen, repartidos

por los circuitos, diferentes iconos que

hacen posible mejorar aspectos como la

adherencia o que los vehículos que cho-

quen con nosotros salgan rebotados. En

cuanto al control, tanto con las ruedas

sobre tierra como en la realización de acro-

bacias es muy sencillo, de manera que la

conexión entre usuario y juego es casi Ins-

tantánea. Por lo que respecta a las opcio-

nes no hay mucha variedad, limitándose a

una copa, en la que se acumulan los pun-

tos obtenidos en cada carrera, y una com-

petición de piruetas denominada oirtime.

En definitiva, se trata de un programa que

se aparta de los clásicos, teniendo en la

velocidad, en las acrobacias y en el diseño

de los vehículos sus aspectos más atracti-

vos. CHIP & CE

GRfiFICOS

Rungue eL diseño de

Los vehículos no es

detaLLaflo . su

VlLidad LespeclaL-

^nte en iJs acroba-

fcláí>' dfil'Bas) ha sido

dotada de gran suavi-

dad. LOS circuitos

están Llenos de ele-

mentos, destacando su

colorido.

MUSICfi

Las 6 melodías

Incluidas son una

constante t&nto

í*an%^ los menús

MI ebJdesarrollo

íe Las 'Cafreras, rL

Igual gue en psx,

para este apartado se

ha vuelto a contar

con grandes grupos

como MCTRLLICR.

SONIDO FX

La ruidosa banda

sonora envuelve todo

,

eü juego dájando un

Dtajonlsm muy

nltaSo^los efec-

toS'Tly Sonido. Las

explosiones, el ruido

de Los motores y Los

Indicadores de haber

conseguido turbos son

los más destacados.

JUGflBILIDHD

el sencillo control de

Los coches permite

realizar

Tobacl^ Rungue Los

Ichesyo pueden

SaLíTSe de Los circui-

tos, aparecen diferen-

tes rutas alternativas

asi como objetos gue

es necesario esgulvar.

GLOBñL

H
Las acrobacias.

La escasez de opciones recogi-

das en el cartucho. /



SU ACCION es una mezcla de

arcade y estrategia. En ocasiones, no

pararemos de disparar... pero en

otras habrá que ir con mucho tiento.

fiRMY MGN 3D

RRCROe

Jugadores r ^-2
1

Vidas

Mundos
Canüriuaelanes

. INFINITAS . VLI

DualShock ^l's-'^flNfitd'GiCOTVÍBRflC^^

Crobop Partido
1
MEMORY CRRD [i OLOQUE^

fírmy Men 30
brillo ni la especta-

cularidad de la

entrega de Ninten-

do 64, y e\ rasgo

más distintivo de

los escenarios sería

su enorme tamaño

FORMATO CDROM

porque, en riqueza

de detalles y en

calidad, no son

nada del otro

mundo. A estas alturas y, sobre todo,

después de echar un vistazo a otros

títulos en este género, la oferta gráfica

de Army Men 3D se queda muy lejos y

en la zona de los más discretos. Es una

pena, porque detrás hay un juego de

acción interesante y que con otro

envoltorio habría tenido muchísimas

opciones. Al principio su esquema de

juego puede pareceres muy sencillo

pero, tras un par de parti-

das, descubriréis que su

principal atractivo reside

en la inteligente mezcla

de acción y estrategia.

Dificultades y enemigos

Para poder apuntar

mejor a nuestros objeti-

vos tendremos que uti-

lizar esta cámara de

proximidad. Los vehícu-

los cuentan también

con esta perspectiva y

será mejor que apren-

dáis rápido a usarla.

VRLORfiCION
Qjras ver el extraordinario tra-

bajo realizado en La entrega para

NINTENDO 64, pensamos Que rahy men

30 nos ofrecerla unos resultados

parecidos pero, por desgracia,

entre ambas versiones hay una

enorme diferencia de calidad, esta

de PLflYSTñTioN es divertida y
capaz de entretener a cualquiera,

pero ni los protagonistas ni el

diseño gráfico de los escenarios

está a La altura de Las circuns-

tancias. una pena porque el con-

cepto es bueno.

Aunque con una temática y estilo de juego

similar a la versión de Nintendo 64 de la que os

hablamos en nuestro número pasado, Army Men

3D na ha logrado acercarse a los niveles de

calidad que tanto aplaudimos en Army Men

Sarge's Heroes.

MR

PRODUCTOR VIRGIN líNntRACr.

PROGRAMADOR VIRGIN INTTRACT.

En Army Men 3D, nom-

bre de esta versión exclusiva de Plays-

tation, encontraréis un orcade de

grandes dimensiones y una acción

casi constante, con una cuidada técni-

ca y un trabajo gráfico correcto pero

sin demasiados alardes en el diseño.

Los personajes no cuentan ni con el



contados pero muy bien situados y
con bastante poderío son argumentos

que nos obligarán a dar lo mejor de

nosotros mismos a partir de la tercera

fase. En líneas generales, el personaje y

armamento es fácil de usar y efectivo,

pero es posible que echéis de menos

algún sistema para poder apuntar

mejor al disparar. Con una sola vida e

Ítems limitados, ese tipo de ayudas nos

evitarían tener que realizar luego cál-

culos estratégicos como los que ten-

dremos que hacer y que alejan a AM
3D de lo que sería el típico arcade de

disparar a todo trapo. Los que prefie-

ran algo así, tendrán que contentarse

con el modo para dos jugadores

simultáneos. delucar

Dos ¡ugmtlapes~y

Esta es otra de las partes que no

ha alcanzado la*calidad y precio-

sismo de la entrega para Nintendo

64, No hay mucha diferencia res-

pecto a la velocidad y calidad grá-

fica del modo individual, pero los

movimientos nos parecen un

tanto bruscos y resulta mucho

más complicado apuntar con pre-

cisión. Otro aspecto que no nos

gusta demasiado es la ventaja del

jugador más oscuro en los escena-

rios nocturnos. Es casi tan difícil

de ver como el historial académico

y militar de Nemesis. I

GRAFICOS

nL Los personajes ni

Los escenarios están

I

de Lo

§s moví-

entorno y

?stas son

fluidos, pero La

cámara puede hacernos

alguna mala pasada de

vez en cuando, espe-

rábamos mucho más.

MUSICfi

Aunque no contaremos

con presencia musical

, dudante bueha parte

la^rtwa. Las

^ntadas ^mposLcLo-

heá^nntnj^l estilo de

las películas de gue-

rra de La segunda

Guerra mundial, están

bastante bien y acom-

pañan a la acción.

SONIDO FX

sin ser de lo mejor

Que podremos escuchar

erú este gé]&ro y con-

la, hau^ue recono-

pr Qu^or lo menos

"son^T5m:undentes y

realistas, para poder

apreciar su calidad

tendréis que esperar

a Las fases más avan-

zadas.

JUGfiGILIDfiD

el sistema de juego

es entretenido y

,

et^ontraréijs mucha

felón y algunos ele-

pntos d^strategla.

LaS^írstones tienen

variedad y momentos

de bastante Intensi-

dad, pero también hay

partes un tanto

desangeladas.

GLOQRL

el diseño de Las fases y la

mecánica de juego.

Gráficamente no llega a explo-

tar las posibilidades de

PLAYSTATION.

Aunque al principio todo parece

muy tranquilo y los enemigos están

casi contados, con elpaso de las

fases las dificultades y amenazas se

multiplicarán de manera aparatosa.

A esas alturas deberás andar con

pies de plomo y plantear una con-

cienzuda estrategia de ataque.

MAPA Aunque hay una herramienta

muy útil, el reconocimiento aéreo para

saber la posición de los enemigos, nues-

tro principal aliado para conocer ios pun-

tos estratégicos de la fase será el mapa.



Cyber Tiger

PRODUCTOR ELECmONICARTS

PROGRAMADOR ELECmONICARTS

La popularidad de Tiger Woods es

utilizada por ELECTRONIC ARTS en un

programa de golf en el que bolas

eapeeialea y peraonajea con un

diseño sencillo dan al golf un toque más

deaenfadado.

FORMATO

diferentes, entre los que inicialmente sólo se encuentra

disponible el denominado Cyber Tiger.

CAMPOS Ei programa incluye 5 campos

VRLORRCION
R La espera de La

nueva entrega de La

saga PGR^ TioeR uooos

protagoniza un pro-

grama de goLf mucho

más desenfadado, en

La Línea de eveRY

qody's oolf^ eL nuevo

tCtuLo de eLecTRONic

RRTS se enfoca a un

sector Que busca en

este deporte aLgo más

Que Lo Que ofrecen

Los sLmuLadores cLá-

,
sLcos.

La colaboración entre elec-

TRONIC ARTS y Tiger Woods comenzó el año

pasado con la versión de la saga PGA titula-

da Tiger Woods'99. Para este año la compañía

norteamericana tiene programados dos títu-

los en los que participará el popular golfista.

Por un lado la nueva entrega de la saga PGA

y por otro Cyber Tiger. La diferencia entre

ambos programas es muy clara, ya que mien-

tras la saga PGA seguirá el tradicional corte

de simulación, en el juego que hoy nos

ocupa se ha optado por un enfoque mucho

más desenfadado. Con este objetivo se inclu-

yen jugadores con un

diseño mucho más sen-

cillo entre los que el

único jugador real es el

propio Tiger. Su presen-

cia es triple, ya que el

programa presenta al

protagonista con tres

CONTROL Si dispones de

Dual Shock puedes controlar

los golpes sin necesidad de

utilizar ninguno de ios boto-

nes. De todas formas, el con-

trol digital resulta práctico y

casi más sencillo.

PERSONAJES El diseño

de losjugadores huye de las digi-

talizaciones y de los grandes pro-

fesionales (a excepción de Tiger

Woods). Sus características y su

imagen varía a medida que van

madurando, mostrando hasta

tres niveles de evolución (niño.

Joven y profesional).

CYGGR TIGER

SIMULADOR DG GOLF

curom
Jugadores

Vidas

Campeticianes

Dua!Shock

Grabar Partida

MULTITRP

MGHORY CRRD



Playstation

I

i'- .

I-

Lí

Los campos de tiro presentan una

serie de objetos (como dianas) que

permiten afinar la puntería y conse-

guir diferentes poderes y bolas

especiales (sin duda el aspecto que

más difiere de un simulador clási-

co). Estas bolas se acumulan de tal

forma que durante los partidos

puede elegirse el momento en el

que se utilizan cada una de ellas.

imágenes diferentes (como niño, como un Jugador

Inexperto o como un auténtico campeón). Sin

embargo, para llegar a controlar al mejor Tiger, es

necesario superar una serie de pruebas en forma

de campeonatos de golf. Otro de los aspectos que

separan este j^uego de los simuladores clásicos es

la posibilidad de potenciar diferentes habilidades

y de contar con bolas especiales que consiguen

efectos como multiplicar la potencia, eliminar el

bote o atravesar obstáculos. Para lograrlas hay que

golpear los objetos repartidos en los campos de

tiro. Por lo que respecta al control, destaca la posi-

bilidad de establecer su giro en el aire. En el apar-

tado gráfico hay que mencionar la inclusión de 5

campos diferentes y la posibilidad de seguir los

partidos desde nueve planos distintos. Los comen-

tarios de Tiger, más bien escasos, completan un

programa en la línea de juegos como Everybody's

Golf o Mario Golf. chip & ce'nutrio

GRfiFICOS

eL corte desenfadado

deL Juego hace que eL

,

diseño de i|)s jugado-

ra sea bastante sen-

^LLo^ ernofeando

EoLüfes-^y vivos

para reflejar sus

atuendos. Tanto sus

movLniLentos como Los

de La bola son bas-

tante suaves.

MUSICA

MeLodCas suaves con

ritmos muy pausados

^

acompañan aXLos juga-

res, hggifendo que eL

dartaSorauslcaL pase

fotfatflierlter desaperci-

bido. oe todas formas.

La naturaleza propia

deL golf no se presta

a demasiadas Licencias

en este aspecto.

SONIDO FX

el Igual que en La

última entrega de La

saya por
.

|e Incluyen

mentarlqB de tigcr

poDsT"jimo a éstos

mencionar

sonidos como el de

Los motores de Los

aviones que sobrevue-

lan Los campos o el

deL público.

JUGñGILIDRD

LO más destacado en

este apartado es La

^

liyorporaclon de las

biftas espósales, que

infieren ÍL juego un

dLtCtBHte añadido

sobre Los simuladores

de corte clásico, el

control analógico

resulta bastante com-

plejo.

GL06AL

La sencillez, premeditada.

Los gráficos.

de



Iñfegas

Vidas

Oraban Partida

C::J

VfiLORfiCION
finte La sorprendente Lnexls-

tencLa de sLnuLadores de boxeo

para Los 64 bits de nintcndo^

este prograna LLega cono agua de

nayo. se ha buscado dar aL pro-

grama un mayor peso aL componen-

te arcade^ a cambio de reducir

La caLLdad gráfica y Las opcio-

nes con respecto a La versión

para psx. sobre ei cuadrLLátero,

La diversión está asegurada.

En la línea de los

juegos arcade, el

menú es muy sen-

ciUo, ofreciendo

muypocas opcio-

nes.

Knaekaut Kings SOOO
El bOHeo debuta en Nintendo 64 con una

versión libre de la saga Knockout Kings, en la que

se opta por dar al programa un mayor

enfoque arcado.

Una vez más hay que

lamentar que, a pesar del tiempo

transcurrido desde la aparición de

Nintendo 64, existan muchas discipli-

nas deportivas que aún no cuentan

con un representante. Este es el sor-

prendente caso del boxeo, uno de los

deportes que, por su sencillez, suele

ser de los primeros en llegar al catálo-

go de cualquier consola. ELECTRONIC

ARTS es la compañía que ha decidido

romper con esta sequía lanzando al

mercado una versión de Knockout

Kings 2000. Para ello, han encargado

el desarrollo del proyecto a BLACK

OPS, a diferencia de lo que ocurrió

con el compacto de Playstation que

fue programado por el propio equipo

de ELECTRONIC ARTS. Este cambio de

programadores se deja notar no sólo

en el desarrollo técnico, sino también

en el concepto general del juego. Así, la

versión de Nintendo 64 se acerca más a

un programa de concepción arcade, tal y

como queda patente en el control de los

boxeadores. En este sentido, se Incluye la

posibilidad de realizar combinaciones de

golpes con sólo apretar un botón, se eli-

mina uno de los

Indicadores de

energía y se

añade un medí-

\PRESENTACIOÑÉS
Tanto la reproducción

física como la presenta-

ción de los boxeadores

son mucho más

sencillas que las inclui-

das en la versión para

Playstation.

BPORTSy^

nnoGHoun
mnasZ

^ 2000JA

FOfiMñTO CARTUCHO

PRODUCTOR ELKT.ART5

PROGRRMRDOR ELfCT.APfTS

KNOCKOUT KINGS 2000
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El entrenamiento es

interactivo, poten-

ciando los diferentes

aspectos de los púgi-

les según el resultado

obtenido en coda

prueba.

I I — r*

NitMeterm oEn el modo carrera es posible

crear un boxeador, entrenar-

lo y elegir combates con el

fin de ascender puestos en la

clasificación general.

El modo entrenamiento es

interactivo, presentando dos

pruebas: ataque y defensa.

Aunque ambas se sitúan en

un cuadrilátero, en la prime-

ra hay que conectar el mayor

número de golpes en un

tiempo determinado, y en la

segunda hay que bloquear

los golpes de los rivales.

El editor es mucho más senci-

llo que el incluido en la ver-

sióm de Playstation. De todas

formas permite colores de

pelo fuera de lo normal.

dor de golpes conectados

que, una vez completo, per-

mite ejecutar un golpe casi

definitivo. Visualmente, aun-

que se incluye el mismo

número de cámaras, no hay

tanto detalle en las texturas

de los púgiles, y se ha inclui-

do una estela en determina-

dos golpes. En las opciones también se

produce una considerable reducción. La

más significativa es la eliminación de 22

púgiles, lo que deja en 25 el número de

personajes. Aunque se mantienen Ali,

Holyfíeld, Frazier o De la Hoya, se eli-

minan otros como Marciano o Chávez.

Tampoco se incluye la reproducción de

combates históricos, aunque sí se man-

tienen los modos carrera y sin reglas

s/ugfest. Aunque no llegue a la altura de

su hermano para Playstation, e\ cartu-

cho sirve perfectamente para calmar la

sed de los muchos aficionados a este

deporte. chip & ce

repeticiones]

Tras la celebración de

cada combate, la com-

putadora repite las

mejores imágenes en

tres aspectos (combo,

puñetazo y golpe de

knockdown).

( H Fondo^

Púgiles
El programa recoge 25 púgiles, por lo que se

reducen considerablemente los incluidos en

la versión de Playstation.

Ali es el cabeza de cartel en un programa en

el que hay demasiadas ausencias.

GRAFICOS

nuHQue los movimien-

tos de Los boxeadores

.
sob bastante buenos^

rosti^ resultan

^stantflKlnexpresl-

Vos,“Schándose de

menos unas texturas

más cuidadas, espe-

cialmente si se com-

paran con la versión

para psx.

MUSICñ

n diferencia de lo

Que suele ocurrir en

liTeNoo 64^ La Intro

d¿ paramo no está

Ida mal ylde eso se

IpfOVbCtíS^a música

en La Que participan

varios grupos.

SONIDO FX

el cartucho reproduce

perfectamente el

^

ñtiklenté de los com-

bKe's n boxeo, n Los

^Itosfdel público,

los ^ementarlos

[especialmente en las

presentaciones] y el

árbitro, se une el

sonido de algunos

golpes.

JUGRGILIDRD

junto a Los golpes

tradicionales hay que

mehclonar ll sencl-

l^Bz parcializar
nblnaclones . sin

ada una de

estas acciones reduce

La energía, la elimi-

nación de boxeadores

y de algunas opciones

Juega en su contra.

GLOBAL

H La eliminación de púgiles y de

opciones con respecto a la

versión para psx.
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LAS CABEZAS
DE PASCUA son,

quizá, uno de los ele-

mentos más conocidos

de Gradius. Eso y el

imponente arsenal de

armas que se podía lle-

gar a desplegar. Hasta

seis disparos y tres misi-

les de forma simultá-

nea. Y eso sin recoger el

super-destructor láser.

En fin, unjuego sin el

que no se puede pasar.

Lo única objeción

que se le puede hacer es que no

explote por completo la capacidad

gráfica de Game Boy Color, algo de

lo que no se puede culpar a KONA-

Ml, que al menos lo ha intentado.

El problema radica en el diseño

original de los gráficos, que fueron

creados para las antiguas Game Boy

The Castíevania fídventúre)

Las pequeñas variaciones gráficas que KONAMI ha introducido han servido

para que The Castlevania Adventure cobre este aspecto, algo más alegre que el

original. Una excepcional aventura que ningún usuario de Game Boy pueúe

dejar pasar sin haberla jugado. Una de las joyas más preciadas de Game Boy.

La esperada recopilación

con clásicos de Konami ha

llegado finalmente a

nuestro país. Le seguirán

algunos más, pero por el

momento, la primera
entrega presenta a cuatro

Joyas de la historia.

con cuatro tonos de gris. Lo que

ha hecho en realidad KONAMI

es «colorear» cada uno de los

sprites y caracteres de cada

juego, añadiendo una breve

intro elaborada, ésta sí, específi-

camente para Game Boy Color. El

resultado, sin dejar de ser

bueno, otorga a los gráficos un

aspecto extraño, como si care-

ciesen de color en algunos ele-

mentos. De cualquier modo, el

verdadero atractivo de la reco-

pilación está precisamente en

eso, en los cuatro títulos que

KONAMI ha elegido para este

primer pack, aunque uno de

ellos, Konami Racing, no termina

de encajar entre tanto juego

histórico, como Gradius, Probo-

TECTOR y The Castlevania Adventu-

re. Ninguno de ellos necesita

I

I

I

VñLORfiCION

KONflHl GG COLLEC-

TioN YOL. 1 es, cono

recopLLacLón, uno de

Los nejores Juegos

que se pueden encon-

trar. cono cartucho

para gamc boy color

deja bastante que

desear, pues a pesar

de coLorear Los grá-

ficos, no se ha aña-

dido nada nás.

KONñMI GB C0LL6CTI0N YOL.

CLfiSICOS GfiMG BOY

Jugadores

Vidas vflAiñgLEjBI

Passwaras

Grabar Partida

'f/
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Este es el aspecto que muestran los

primeros niveles de la aventura.

¡Qué tiempos aquellos en que se

hacían buenos shoot'em-up!

Los shoot'em-up de KONAMI, primero en las CoiN-Opy después

en los demás soportes, han sido un ejemplo del camino por el

que debía evolucionar dicho género. Gradíus para Game BoYÍue

un título adelantado a su tiempo. Además de sus inmensos

enemigos y el poder de sus armas, Gradíus exhibía un soberbio

scrollParallaxen algunos de sus niveles. «¡Ahí es ná!»

do). En fin, lo único que se le

puede echar en cara es que

KONAMI no haya aprovechado

la memoria del cartucho para

añadir algún tipo de galería de

imágenes p información adi-

cional acerca de los cuatro jue-

gos que conforman la

recopilación. Cuatro juegazos

que no pueden faltar en nin-

guna colección. j.cmayerick

EL TÍTULO

más pobre de los

incluidos en la recopi-

lación, aunque no por

ello deja de ser un

clásico. Es una simple

cuestión de gustos.

GAME SELECT
TEST RUN
SPOT ENTRY
FULl_ ENTRY

presentación, por eso lo más

interesante de Konami GB
CoLLECTioN VoL. 1 Será observar

las pequeñas modificaciones

gráficas que se han introduci-

do, así como recordar las

impresionantes bandas sono-

ras con que KONAMI ambien-

taba cada una de sus

producciones (buena costum-

bre que aún sigue mantenien-

Pocas versiones, salvo las correspondientes a las consolas más potentes, han

sabido transmitir tan fielmente la enorme jugabilidad del original.

Proboteetop

GRAFICOS

LOS gráficos de estos

cuatro juegos, pese a

t^o. no stfn ninguna

fraila .V el escaso

^lor quejse Le ha

nace que

cobren aLgo nás de

vida, pero no dejan

de ofrecer eL aspecto

seml -atractivo de Las

versiones originales.

MUSICñ

si hay un apartado que

prácticamente no varíe

er^todo iu#go de kona-

m/ ese 8& sin duda

que referencia

SLcas. este

cartucho nos brinda La

ocasión de recordar

melodías que aún hoy

permanecen en nuestra

memoria.

SONIDO FX

ñunque La banda sono-

ra es realmente

fena . tamobco se

ede^anmr Las

pmpanas m vuelo,

"T)uéStinjlre Los efec-

tos de sonido no

pasan de ser medio-

cres. oe hecho, tam-

poco Los hay en

grandes cantidades.

JUGRGILIDRD

KONfiMI GQ COLL0CTION

VOL. i sóLo cuenta

cc^ uí)A¿n^ Llamado

'K«nNl RRCING. LOS

pes TltulJs restan-

teá'Tltíüyrfan servir

para mostrar a Los

nuevos programadores

cómo debe ser un

juego si quieren que

sea divertido.

GLOQfiL

son juegos que nos enganchá-
is rán por muchísimo tiempo.

e n Lo mejor se podía haber

hecho algo más, aunque es una

cuestión de gustos.



Bomberman
Quest

Oame Boy Calar H Fondo ^

SUENA...
No es muy común que un juego

despierte tantas dudas entre

quienes tenemos el cometido de

ppobarlos.

De vez en

cuando, nos

ocurre.

PRODUCTOR HUDSONSOFT

PROGRRMRDOR HUDSONSOFT

La primera impre-

sión que se obtiene cuando se

juega por primera vez con

este Bomberman Quest es la de

estar ante el mismísimo Zelda:

Link's Awakening, pues no en

vano sus gráficos, objetos, téc-

nica de juego e incluso perso-

najes parecen haber sido

extraídos de tan majestuosa

aventura. La segunda impre-

sión transmite una irrefutable

necesidad de seguir jugando

con un título que ha sabido

combinar con maestría la

belleza y el desarrollo de

Zelda, con las posibilidades del

clásico Bomberman. La tercera y

última impresión, la peor de

todas, deja bien a las claras

que Bomberman Quest es un

juego muy corto, que en ape-

nas dos días puede ser finali-

zado en su totalidad. En el

camino se habrán quedado

decenas de objetos, más de

cuarenta enemigos y un

mapeado que roza las 100

pantallas de gran belleza. A

pesar de todo ello, Bomberman

Quest es de lo mejorcito que

se ha visto últimamente por

Game Boy Color, aunque siem-

pre nos quedará la espina cla-

vada de que no llegará a ser

todo un clásico, j.c.mayerick

AmL0RRCI0ÍÍ\
Qno sábenos nuy .

bien si eoMBeRMAN
:

QuesT nos atrae por

su tremendo parecido

con eL genial zclor^

o por Que realmente

es un gran juego, con

él hemos pasado un

corto, pero Intenso,

tiempo de juego, nos

han sabido a poco sus

más de un centenar de

pantallas, y pese a

la originalidad de su

desarrollo, se echa

en falta una historia

mucho más elaborada,

pudo ser mucho más de

lo Que ha sido.

BOMBGRMfiN QUGST

fiVGNTURfi

Jugstdlorcs

Vidas CTÍ..NeRGIñB|

GRAFICOS

nungue son una copla casi literal de

Los gráficos de zeion. La verdad es

ser Incluso más bonitos

T cuidador gue Los de éste, ta lás-

ina esjMe el mapeado final no haya

'cfétWó' un pogulto más.

MUSICO

cuenta con unas preciosas melodías

gue alcanzan su máximo exponente en

de la tienda de bombas,

értltura Interpretada

esulta jy lo más pegadizo, un exce-

'LenfeTfabajo de Los músicos.

SONIDO FX

oebldo a la gran cantidad de herra-

mientas,. armas y situaciones, eomberman

Ce alarde de un gran reperto-

•fectos de sonido, gue sin lle-

a w a nada de Lo visto hasta

“ahorlfsC dan muestras de calidad.

JUGRBILIDRD

pese a gue en un principio el desa-

rrollo de GOMQCRMnN QucsT es algo

cómpUup, vez gue se entiende la

prmjf en Jie éste funciona, acaba

Riendo tw un juegazo. ta lástima es

gue"'T'a"'áventura sea tan corta

.
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Earth Worm Jim;
Monaco Z tho Calany

El género de las plataformas es a Game
Boy lo que los Juegas 30 a Playstation.

Por ello, sólo unos pocos llegan a cuajar

Earthworm Jim
es uno de esos personajes que

logró un cierto carisma con

sus primeros títulos y que, con

posterioridad (también debi-

do a su larga ausencia, todo

sea dicho) fue perdiéndolo de

forma dramática. Juegos como

este Menace 2 the Galaxy no le

ayudan a mejorar su autoesti-

ma, pero al menos, queda por

encima de otros personajes

que tampoco han tenido

demasiada suerte en sus últi-

mos trabajos. Menace 2 the

Galaxy es un juego de plata-

formas sencillo, sin demasia-

das pretensiones, que tan sólo

destaca por sus gráficos, cuyo

colorido denota un cierto inte-

rés. En cuanto al desarrollo, se

puede decir que resulta

demasiado sencillo y lineal,

algo a lo que ya nos acostum-

bró el gusano de SHINY en su

primer título. j.c.mayerick

et otrora carlsná-

tlco gusano de shiny

vuelve a Las andadas

con un título Que no

pasará preclsainente a

la historia de Los

vldeojuegos. pese a

la cierta clase de

sus gráficos, el

desarrollo de la

aventura es sunianiente

sencillo y Lineal,

Lo Que acaba por

convertirlo en algo

aburrido, ¿por Qué

no se fijan en cosas

como la saga donkcy

K0N6, MARIO 0 KIRBY?

fi Lo mejor Lograban

dotarlos de cierta

JugablLldad.

FORMñTO CARTUCHO

PRODUCTOR CRAVE

PROGRRMRDOR DAV1DA.RR

SUPER-PASSWORDS Pensábamos que los

tiempos en que los programadores incluían pass-

words de tamaño descomunal, habían pasado a la

historia. Menace2 the Galaxy nos demuestra que

no, que todavía hay quien lo prefiere a la pila.

GfiRTHWORM JIM! MGNRCe

PLñTRFORMñS

Vidas

Fassiraras Slí

po

GRRFICOS

es, con diferencia, lo mejor de todo

el juego, fiunpue tampoco cuenta con

fcSilJos demasiado espectacula-

cc^or está Lo suflclentemen-

_fe bien jplnlstrado como para gue

el lue'íóresuLte vistoso.

MUSICR

NO siguiera la música cumple, algo a

_ Lo gue el personaje de shiny (este

no ^pende de dicha compañía)

para bien,

wwegreas las melodías, pero

nlngunSparece demasiado elaborada.

SONIDO FX

por Lo general, cuando un juego no

presenta buenos resultados en el

lar^^ néslcal, también suele gue-

Hars^orft en Los efectos de audlo.
' GRRTHUORi^jiM, por desgracia, cumple

a^ma tan negativa.

JUGRQILIDRD

La consecuencia más Inmediata de

todo lo dicho se refleja en la juga-

bjLldpdLjB^flTHwoflM JIM, al no Incor-

^far ningún elemento novedoso,

^ acaba sl^do un juego escasamente

atractL'^ y escasamente divertido.

el colorido de Los gráficos y jira,

como siempre tan simpático.

^ La jugablLldad de MeNRce 2 THe

GñLRXY es más gue cuestionable.
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Pae-man Spaeial Color Edition
La recopilación de clásicas es una práctica que cada vez

cuenta con más adeptos. Ahora le tocs al clásico Pac-Man.

Versión Original

Como se puede comprobar, salvo el tamaño de

pantalla, no existen excesivas diferencias entre la

versión original y la adaptación Game Boy Color.

r^—'1 I •
i

M 1 Gf 1

15210
1

!

I lUP
15210

1

!

i

'

'l m ••

^

“ M

2) : ii
:

m m m m

1
1

1

'
1 i

: :

» » >
*

Pues sí, han pasado

ya veinte años desde que el

dichoso comecocos empezó a

hacer de las suyas en los salo-

nes recreativos y bares de

todo el mundo. Veinte años en

los que la evolución de los

videojuegos ha sido tan sor-

prendente que se puede decir,

sin temor a equivocarse, que

el carisma que todos aquellos

Juegos tenían hace unos años,

se ha ido perdiendo poco a

poco. Pac-Man Special Color

Edition es una sencilla pero

atractiva recopilación que

ofrece dos versiones del clási-

co Pac-Man y un aceptable

Juego, tipo TETRis,con los

fantasmitas y el comecocos

como protagonistas. Lo más

destacable de la recopilación,

como es obvio, son las dos

versiones que se ofrecen de

Pac-Man (a pantalla completa

y con scroll), aunque es difícil

decidir si realmente merece la

pena hacer un desembolso

tan elevado por un Juego que,

de cualquier modo, cuenta

con veinte años de vida. Qui-

zás, si se hubiesen incluido

otro tipo de opciones que lo

potenciasen... j. c. mayerick

^fiLORfiCION^

^ Nadie puede poner

en duda el mérito de

un Juego como pnc-

HñN, Que despertó

entre el público de

todo el mundo el

Interés por Los

vldeojuegos. Recono-

cemos Que es curioso

jugar con una ver-

sión casi Idéntica

en GRHC BOY COLOR,

pero tampoco creemos

Que sea suruclente

para un cartucho

cuyo precio no es

precisamente bajo. nI

sl9ulera el pseudo-

leTRis Lo arregla.

V y

PfiC-MRN SPeCIRL c.e.

ReCOPILfiCION De CLASICOS

rpii

Megas

Vidas

Grabar Partida

GRAFICOS

una nota estándar para un apartado

9ue, en_esta ocasión, no puede ser

irgda cfcmQ deberla, si La versión

juenta con esos gráficos,

fcosa se puede hacer? Quizá

Blese Incluido una galería...

MUSICA

Más de lo mismo, es decir. Igual 9ue

el apaxtado anterior, lo único pue

^díaJiabe^ solucionado un tanto la

PáAefetci ipbrla sido la Inclusión de

atgtm^ t^ de melodías en menús y

demás. . .pero ni eso.

SONIDO FX

LO más destacable del aspecto sonoro

es 9ue prc-mrn, al final, suena

lactamenté Igual pue el Juego orl-

glnu, lonue hará soltar alguna pue

otra lágiyma de nostalgia a los

usuaf^Lolmás entradltos en años.

JUGRGILIDAD

pese a pue prc-mrn haya supuesto

todo un hito en La historia de Los

v|diiP|j;^^ lo cierto es pue tras

n^j^c:a| partidas con él la mono-

nCa s^poderará del Jugador, si

^se és ün fanático del original...

La opción de poder cambiar entre

modo scroll y pantalla completa.

prc-mrn es como es, pero se podía

haber añadido algún tipo de secreto.



Cante Boy Calan R Fondo

Ms. Pae-man Speeial Calan Edü.
De las versiones que se hicieron del clásico Pac^man, hay dos

que deatacaban por su originalidad. Una era este Ms. Pac-

Man y la otra, Super Pac-Man, contenido en este Pack.

Efectivamente,

en Ms. Pac-Man el clásico

comecocos lavaba su imagen,

incorporando un cantoso lazo

y dando color a sus labios. El

juego en sí no dejaba de ser lo

mismo, salvo que los muros

eran más solidos y las frutas,

en vez de estar quietas, se

movían por el mapeado. El

otro título que se incorpora a

este Pack, Super Pac-Man, es la

versión de un título aparecido

en el año 1 981
, y que modifi-

caba considerablemente el

desarrollo original. Ahora

había llaves que permitían

desbloquear ciertos lugares

del mapeado, así como un

símbolo especial que conver-

tía a Pac-Man en un gigantes-

co comecocos capaz de

acabar con todo lo que se

interponía en su camino. El

aspecto más atractivo de

ambas versiones se encuentra

en los dos modos de pantalla

disponibles. j. c. mayerick

VflLORfiCION
NOS encontramos

ante La niLsina situa-

ción Que se plantea-

ba en pnc-MñN sce.

LOS dos juegos Que

se Incluyen son clá-

sicos, pero no pare-

cen suficientes para

justificar un desem- .

bolso como el Que

requiere todo cartu-

cho de GñHC GOY

COLOR, oe nuevo se

echan en falta otro

tipo de añadidos.
y

VERSION ORIGINAL No ha habido demasia-

dos probiemas para lograr que ¡a versión Game Boy

Color de Ms, Pac-Man se parezca al origina!.

MS. PflC-MfiN SPeCIfiL

RGCOPILfiCION De CLASICOS

Fassivoncis

upaban Partida

GRfiFICOS

hmm

como ya se comento en prc-mrn scc,

el juego.es como es, y nada puede

^ ^ cpablafio pero... ¿y si se

I hacho Lo mismo que en la

^serle ORiy & wrtch de nintcndo, con

vófStohés mejoradas de Los juegos?

MUSICñ

oe nuevo se plantea la pregunta de

por qué no se han Incluido versiones

das de las músicas del

y Lo demás. La música es,

esperar,. Idéntica a La

original.

SONIDO FX

LOS efectos de sonido de ms. prc-mrn

spcciRL COLOR CDITION obedecen a Lo

ira de ellos, esto es, a

telón fidedigna de aque-

^scuchamos hace ya casi

años. NO se puede pedir más.

JUGñQILIDfiD

NO se puede poner en duda la diver-

sión que proporcionan clásicos como

y super pac-Man (en

^te último). La lástima es

Le no ^haya potenciado La recopl-

íon otro tipo de añadidos.

esta recopilación parece más

Interesante que prc-mrn sce.

pocas opciones para un cartucho

que, como tal, no está justificado.

'(íai'i)
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Street Fiqhter Hlpha STReei FIGHTER RLPHR

FORMñTO CARTUCHO

PRODUCTOR VIRGIN

PROGRRMRDOR CAPCOM

La última vez

que tuvimos la oportuni-

dad de jugar a un buen

beat'em-up en Game Boy fue

gracias a Power Quest, título

cuyo sistema de juego se

asemeja terriblemente al

del cartucho que ocupa

estas dos páginas: Street

Fighter Alpha. Desde la apa-

rición de Neo Geo Pocket,

resulta difícil encontrar un

título de las características

de Street Fighter Alpha o el

mencionado Power Quest,

ya que los títulos de SNK,

convertidos por TAKARA,

eran los únicos de este tipo

que aparecían para la por-

tátil de NINTENDO. El título

de CAPCOM, programado

en esta ocasión por CRAW-

FISH INTERACTIVE, posee

todos los elementos que

caracterizaron a la recreati-

va en su día, tanto su juga-

bilidad como su estilo

gráfico. Dicho estilo gráfico

marca la diferencia entre

Street Fighter Alpha y las

conversiones que realizó

TAKARA de los King Of Figh-

TERS,ya que en dichos títu-

los los personajes aparecían

con aspecto SuperDefor-

med, y en el juego de CAP-

COM han sido aparente-

mente digitalizados, claro

está, con el máximo de cali-

dad que Game Boy Color

puede ofrecer. La jugabili-

dad este Street Fighter

Alpha es muy similar a la de

la Coin-Op original, inclu-

yendo todos los movimien-

tos especiales y todos los

personajes, incluyendo los

secretos, como Dan,Akuma

y Bison. doc

vrlorrcion
sL Lo tuyo son Los oeflT'eM-up y tienes ORMe boy color

única alternativa a strcbt fiohtcr rlphr es pohcr qucst,

aunQue, claro está, en dicho juego no están Ryu, Ken...

apartado de La jugablLldad, el más Importante en estos jue-

gos, se asemeja terriblemente al de La coin-op, aungue no

llega a los extremos de snk vs crpcom para nco gco pockct.

Akuma
Al igual que en la CoiN-Opy

en PSXy Saturn, en el SFA de

GB podremos seleccionar a

Dan, Akuma y Bison.

BGfiT'eM-UP

GRñFICOS

R Los coloristas escenarios se Le

une el hecho de gue los gráficos de

lájes no han sido convertl-

Ifl DCFORMCD. LOS persona-

menos animación, pero

los golpes de la coin-op.

MUSICR

Rungue en lugar de tener una melodía

para cada uno de los personajes,

áfluiysH h^ creado una para cada

Icejjarlo jJen sf nlpha algunos per-

Ipnajes ^^partlan el escenario], su
' calTdá'd M digna de mención.

SONIDO FX

rI Igual gue los efectos gráficos

gue algunos movimientos deberían

no producen), los fx son

bcasos en strcct fightcr

cascos y el volumen al

“^ulzá Los escuches.

JUGRBILIDRD

prácticamente Idéntica a la coin-op,

salvo alguna gue otra diferencia

oára ^facilitar el manejo con el pad

re . Gb. LO tnlco malo de este aparta-

yo es guy sFR, teniendo ya en oc y

PSX síflí7 gueda un pelln anticuado

.

LOS coloristas escenarios y la

“ jugablLldad.

1^ en comparación con títulos de Neo
\i^ Geo pocxei, es muy pobre.



Centro ÍTlfílL?

Porque
puedes cambiar y alquilar

todos los videojuegos.

Porque
nos esforzamos para ofrecerte

continuamente los mejores precios.

•i^jJSrAñ

Porque
si buscas juegos baratos, tenemos miles de juegos a precios increíbles.

Porque
disponemos de una Tarjeta de Socio gratuita

con la que podrás participar en promociones y sorteos exclusivos,

obtener descuentos y recibir nuestro Catálogo directamente en tu domicilio.

Porque
nos puedes encargar cualquier producto

que esté a la venta y pasar a recogerlo cuando te venga bien.

Porque
tenemos el mayor catálogo del sector,

con más de 2.000 artículos diferentes, que renovamos constantemente.

Porque
nos puedes reservar tus juegos favoritos

antes de que salgan para que no te quedes sin ellos.

Porque
disponemos de una página Web muy completa

donde podrás consultar todos nuestros productos y realizar pedidos.

Porque
tenemos todas las novedades

que salen a la venta y, generalmente, los primeros.

y porque
somos la primera cadena especialista

en informática y videojuegos de España

y eso no se consigue fácilmente.

Centro fHí^U te da má$ Ho te conformes con menos



Pedidos por Internet
www.centromail.es

CABLE SCART

[del 1 al 29 de Febrero]

SEGA RALLY 2

JOYSTICK
ARCADE STICK KEYBOARDDREAMCAST

.hampíonbh,,

•íautanrT
THE HOUSE

OF THE DEAD 2CRAZYTAXI

MUEBLE DREAM
STATION DC/PSX

VIRTUA
STRIKER 2

VOLANTE
RACE CONTROLLER

SONIC ADVENTURE

BLUE STINGER BUGGY HEATAEROWINGS

JIMMYWHITES2
CUEBAIL

MONACO GRANO PRIX
RACjNG SIMULATiON 2

MARVEL
VS CAPCOM

READY 2 RUMBLE
BOXING

PSYCHIC
FORCE 2012

NFL QUARTERBACK
CLUB 2000

SUZUKI ALSTARE
EXTREME RACING

STREET FIGHTER
ALPHA 3SPEED DEVILSSNOW SURFERS SOUL FIGHTER

TRICK STYLE

WORMS
ARMAGEDDON

VIGILANTE 8:

SECOND OFFENSE
TOKYO HIGHWAY

CHALLENGE VIRTUA FIGHTER 3 tfa

/uppfO/p|W^

1

1

1

1^^^ 1
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CONTROLLER
DUAL SHOCK PLAYSTATION

DUAL SHOCK
CONTROLLER

de Febrero]

CARMAGEDDON
(RED BLOOD)

AZUL
NEGRO
TRANSPARENTE
VERDE

MALETIN
CONSOL^ASE

MALETIN
JUEGOS CD CASE

PLAYSTATION DUAL SHOCK
+ JUEGO PLATINUM *

P.V.P. no superior o 4.000 pts.

VOLANTE GUILlfMOT
FERRARI SHOCK2PACK PERIFERICOS RFU ADAPTOR

GRAN TURISMO 2

TRANSPARI

GRANATE
AMARIllA
VERDE
AZUL
NEGRA

FINAL
FANTASY VIII

INTERNATIONAL
TRACK& FIELD 2 ISS PRO EVOLUTION

CRASH
BANDICOOT 2

CRASH
TEAM RACING ESTOE^ÚTBOLPINO CRISIS

FIGHTING INTERNATIONAL
TRACK & FIELD

JUNGLA DE£
CRISTAL TRILOGIAGRAN TURISMO HERCULES

TENCHU STEALTH ASSASINS

METAL GEAR SOUP:
SPECIAL MISSIONS

MISSION:
IMPOSSIBLE

RESIDENT EYIL 3:

NEMESISRESIDENT EVIL 2 SPYRO 2

TOMB RAIDER III

STARWARS: EPISODIO 1

LA AMENAZA FANTASMA
TOMB RAIDER IV#

THE LAST ^UTIONTARZAN TEKKEN 3 TOY STORY 2

Ü PlayStai

fOlVIB
K/\fl)l R

PlayStat.5-990



[del 1 al 29 de Febrero]

CARMAGEDDON 64

VERDE

MEMORY CARD
LOGIC 3 256 KB RUMBLE PAK ARMORINES IN P. S.W.A.R.M. CHAMELEON TWIST

DONKEY KONG + MEMORY

KNOCKOUT KINGS 2000

READY 2 RUMBLE BOX. ROCKET ROBOTON WHEELS

MICRO MACHINES 64 TURBO

TUROK;RAGEWARSSOUTH PARK RALLY SUPER SMASH BROS.

WORLD LEAGUE SOCCER 2000 WORMS ARMAGEDDON XENA; WARRIOR PRINCESS

MALETIN LOGIC 3
MY ORGANIZER

ADAPTADOR
CORRIENTE LOGIC 3

POKEMON (ROJO/AZUL)

ARMORINES IN
PROJEQS.W.A.R.M.

MISSION:
IMPOSSIBLE

MICKEY'S RACING
ADVENTURE

KONAMI GB
COLLECnONVOL 1

STARWARS:
EPISODE 1 - RACER

áiimuE
i

la COÚIGTIOtjj

TUROK:
RAGE WARS

STREET FIGHTER
ALPHA

Atención al cliente
902 17 18 19

NINTENDO 64
MARIO PAK
SOCCER

/UDÓTO/órtA/i

GAME BOY COLOR

OEARPURPIE
NEGRO
VERDE
AMARIliO
AZUL
ROJO

1

1
A-990

1

1

GRIS

AMARillA
AZUL
ROJA
M

1

11 —



SISTEMA DESCRIPCIÓN TOTAL

T2 Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ) IMPORTE TOTAL

Nombre: Aoellidos

Calle/Plaza: N^ Piso Letra

Ciudad: CP
Provincia: Tf.:

Tarjeta Cliente SI O NO C] Número E-mail

r¿C6mo realizar tu pedido?!
Por Teléfono: 902 17 18 19
HORARIO: De Lunes a Viernes de 1 0.30h a 20h.

y los Sábados de 1 0.30h o 1 4h.

Por Fax: 913 803 449
Por Internet: pedidos@centromail.es

|~¿Cómo recibir pedido?
Por Transporte Urgente
Nueshp deseo es que disfrufes lo antes posible de te pedido. Para ello ponemos a te

disposición un servicio de Tronarte Urgente gracias al cuál podrás recibir te pedido
en un plazo aproximado de 48/72 horas. EFcoste de este servicio -enelqueestó
incluido tembién el embalaje, y el seguro- es;

España peninsular 595 pías. Baleares 795 ptas.

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 ptas. EL PORTE ES GRATUÍTO.
(Sólo Península y Baleares).

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No emnes
dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto.



En esta gigantesca ciudad comercialpasaremos unos momentos inolvidables reco-

rriendo las animadas calles y las numerosas casas que esperan nuestra visita. No te

olvides de salvar partida, visitar la gran mansión del fondo y disfrutar en el circo.

CIUDRD DE hOHN

Coordinado porTHE ELF

The Legend of Dragoon ha sido desarrollado

por SCEI en el más absoluto de los secretos

durante tres años, y en su creación han parti-

cipado más de cien personas, cifra similar a la

utilizada por SQUARE para los dos últimos ca-

pítulos de Final Fantasy. ¿Habrán sido capaces

los programadores de SONY de alcanzar las

cotas de magnificencia y calidad que tantos

años y esfuerzo humano hacen suponer?

Playstation

LECEND OFD



Los efectos de

aaoN

Tres niveles
del mapa, ei mapa y'

'^¡f^
de The Legend OF Dragoon ^ ^
es de los más completos

que jamás hemos visto en
c-' v >

un RPG. Tiene tres vistas

diferentes. En primer lu-

gar la del mapa general recreada en 2D a la usanza de los

mapas antiguos, y en la que distinguiremos la flecha de

nuestra posición y de nuestro próximo destino. Pulsando R2

el mapeado mostrará la porción de terreno donde nos en-

contremos, en perspectiva cenital pero con mayor detalle,

permitiéndonos ver los accidentes geográficos de la zona y

las posibles rutas y cami-

nos. Por último, al pulsar

R2 de nuevo, la vista cam- ^ ^

biará a perspectiva isomé-
:

~

trica y controlaremos los
j

movimientos del protago- ^
1

nista por el mapa para ac- !

ceder a los escenarios. .

.

H ntes de entrar en juicios de valor y otras

críticas necesarias, es conveniente acla-

rar, para goce y disfrute de todos, que The Le-

gend OF Dragoon recupera la mística que

últimamente había abandonado a la mayoría

de RPG que hacían acto de presencia en el pa-

norama mundial. Mundos cir*UA

excesivamente mecaniza-
FIOJêavca

dos, flirteos con un futuro

más o menos inmediato y

escenarios demasiado tangi-

bles o cercanos cronológica-
^

mante a nuestros días . ,y

.

habían dado al traste con los
//y/JIl'

bucólicos mundos de los clá- •

'

©inaosory^Cfli

sicos del género regados de

frondosos bosques, fortale- Tii

zas inexpugnables, drago- comprñ:

nes y otras bestias de progrrmr

renombre, hechiceros a la
formri

vieja usanza... En fin, una se-
versión

rie de elementos que desgraciadamente se

echaban de menos en la práctica totalidad de

los últimos RPG. Eso es en esencia este título

de SCEI, una súper producción de corte clási-

co con más de tres años de antigüedad y cre-

ada por un staffque asusta, y que ocupa las

]
EGl Nünr

^^RAGOON
INowGanie

fV/íi )- CQminuu
//jlll Opiion

©inSO Sory^Computar Enlartainniant Ino.

COMPRNIR SONYCE.I.

PROGRRMRDOR SONYCE.I.

FORMRTO 4CDROM

VERSION JRPON 02*12-99

dos Últimas páginas del manual. En su haber

hay que citar con orgullo la preciosista colec-

ción de decorados, parajes y escenarios que

nos brinda, con algunas localizaciones que

hablan muy positivamente de la asombrosa

imaginación de los grafistas. Bellos poblados

llenos de vida de generosas

ÍCa dimensiones, bosques baña-

dos por el sol, templos aban-

• donados, o casi, desoladoras

SOON barriadas su inidas en la po-

V : TV
breza, mercadillos, castillos,

ime cavernas iluminadas por an-

torchas... y así una enorme

lista de escenas pre-renderi-
Enl«rt*inni<»(',t Ino.

zadas que derrochan imagi-

RPG nación, y en las que tan sólo

SONY c.E.i. se echa en falta menor com-

\ SONY c.E.i. presión para evitar molestos

‘ tramados. Los efectos de luz,

ON 02*12-99 humoy fluir del agua de los

escenarios son los más perfectos que se han

visto en PSX hasta la fecha. Otro de los platos

fuertes de TLOD y sus 4 CD ROM son las bri-

llantes, aunque no numerosas, escenas CG

que poco o nada tienen que envidiar a las vis-

tas en los títulos de SQUARE. De hecho gran



Combates. Aunque a pri-

mera vísta no parece que apor-

ten ninguna innovación o

evolución sobre los clásicos en-

frentamientos, incluyen un cu-

rioso medidor con el que

tendremos que sincronizar la

pulsación del botón círculo sí

queremos encadenar combos o

series de golpes. Una vez que los

personajes posean la Dragoon

Stone se convertirán en criaturas

aladas y podrán ejecutar golpes

Alpasar a estado

Dragoon los per-

sonajes podrán

ejecutar golpes

especiales, pero

para ello tendre-

mos que sincroni-

zar la pulsación

del botón del cír-

culo cuando el

medidor de la es-

fera alcanza la

parte superior. Si

lo logras, relájate

y disfruta con la

serie de golpes.

y magias especiales. Si todos los

personajes que combaten pasan

a este estado, el escenario cam-

biará y gozaremos de unos cuan-

tos turnos con jugosas ventajas

ofensivas y defensivas. Otro as-

pecto positivo de los combates

son las sobresalientes secuencias

que los preceden o culminan, con

realistas animaciones creadas

gracias a técnicas de Motion Cap-

ture que muestran los momentos

dramáticos del juego.

En la ciudad comercial de

Roan combatiremos en el

circo y accederemos a cua-

tro divertidos minijuegos.

Xf:

-i

A'



parte del staffse ha centrado en este aparta-

do. Y esas son a grandes rasgos las virtudes

técnicas de la magna producción de SCEI. A

todas ellas hay que sumar un adictivo desarro-

llo y un interesante argumento que nos habla

de las consecuencias de un milenario enfren-

tamiento entre humanos y una raza de hom-

bres alados. Durante el juego averiguaremos

el origen de esa guerra y los designios actua-

les del universo de TLOD. Pero en el debe de

cenarlos (recuerdan excesivamente a los de

FFVII); la pobre escenificación técnica y gráfica

de la vista más cercana en el

mapa principal o la incesante

aparición de enemigos y su co-

rrespondiente combate. Estos

podrían ser los dos brazos de la

balanza, aunque os puedo ase-

gurar que TLOD es uno de los

más grandes y bellos RPG de PSX, al que tan

sólo quedan unos flecos por pulir y que te ha-

ce preguntarte si los tres años

de desarrollo han sido conti-

nuados o en qué momento se

han realizado cada uno de los

diferentes apartados. Los com-

bates se podrían situar en un

término medio de calidad: no

este RPG también hay que hacer referencia a

varios factores, como su poco inspirada banda

sonora (un compositor de renombre no habría

venido mal), el primitivo lookSD de los perso-

najes y su poca consonancia con los bellos es-



son brillantes técnicamente, pero gracias al

sistema de combos y a la posibilidad de con-

vertirnos en Drogoon, se hacen bastante ame-

nos y fáciles de llevar. Lo que sí merece una

mención especial son las escenas poligonales

de antes y después, en las que destaca la so-

berbia animación de los personajes y el dra-

matismo del momento. Otros datos de interés

son los nueve personajes seleccionadles que

controlaremos durante la aventura con Dart

como protagonista, la búsqueda de las 50 Star

Dusts, el completo mapa de tres niveles, el cur-

sor o flecha que se puede activar sobre el

protagonista y que nos avisará de la inminen-

cia de los combates, las 108 razas diferentes

que conviven en este mágico universo y, por

último, el divertido juego que nos podremos

A lo largo de The najes seleccio-

Lecend of Dra-

cooN conocere-

mos a un total

de nueve perso-

nablesyquepo-

dremos

intercambiar a

nuestro gusto.

descargaren nuestra Poc-

ketStation. Y aquí os dejo con

esta súper producción de

SONY, un épico RPG plagado

de pinceladas de altísima calidad, al que unas

pocas pero importantes carencias le han im-

La calidad de los escenarios prerrenderizados es

comparable a la de las obras maestras de SQUA-

RE, pero la representación gráfica de los persona-

jes le confiere aljuego un aspecto algo anticuado.

RVRLRNCHfl D6 RPG
PRRR eSTG RÑO 2000
LOS prójimos meses de Invierno y pri-

mavera van a ser testigos de un Ince-

sante goteo de rpg por parte de Las

distribuidoras españolas^ aunque tam-

bién hay alguna sorpresa desagradable

al respecto, sony computcr cnt. nos

prepara tres grandes títulos, drrgon

VRLOR, STRR OCCRN: THC SCCOND STORY Y

LCGCND op LCGRiR, un RPG del montón

como sHRDou MRDNCss y una triste au-

sencia como La no publicación en nues-

tro país de SRGR fronticr 2 al no

poder distribuirlo en castellano, ko-

NRMi nos traerá vrnorl hcrrts ii y

suiKODGN 11. UGi SOFT el Legendario

GRRNDIR y CVOLUTION y PROCINSR el clá-

slco DRRGON URRRIOR MONSTCRS.

pedido ser el más grande de Playstation.

w



(SuperCD^

(SuperCD 1

este mes en PCPlus
comparamos los últimos DVD-RAM

y los programas para sacarles el máximo
rendimiento, los más novedosos PDA del

mercado y los programas 3D más populares

y de REGALO
2 SÚPER CD
Con el programa Pow!

Oberan, la última

versión completa de

Corel Linux, cursos

interactivos de Word y

Outlook y las utilidades

más interesantes para

sacar el mayor partido

a su ordenador.

PCPIus

PCPIus

F* 1m 1



5a Las últimas ver-

siones de la saga FI-

FA nos tienen

acostumbrados, en

las diferentes se-

cuencias, a unos

magníficos prime-

ros planos . En esta

ocasión se mantie-

ne este aspecto

destacando las que

reproducen la ale-

gría de los jugado-

res tras lograr un

gol o conseguir una

La animación de

losjugadores si-

gue la línea mar-

cada por

ELECTRONIC

ARTS en su saga

de simuladores de

fútbol.

La espectaculari-

dad de los rema-

tes de los

jugadores tam-

bién se aprecia en

las felinas inter-

venciones de los

porteros.

Coordinado por J. ITURRIOZ

ELECTRONIC ARTS apuesta por nuestro fútbol con un programa cen-

trado únicamente en la liga española. Para el desarrollo del juego

cuenta con la experiencia conseguida en la saga FIFA, a la que se ha-

cen algunas modificaciones. Además, contar con la licencia de la Liga

de Fútbol Profesional permite reproducir fielmente equipos. Jugado-

res e incluso los patrocinadores oficiales de los distintos clubes.

PlayStatmn

Entre las novedades con

respecto a la última ver-

sión de FIFA, destaca la

incorporación de un sis-

tema dejuego (stars) que

permite seguir la evolu-

ción deljuego de un equi-

po en la temporada.

Los comentarios son rea-

lizados por profesiona-

les. Sin embargo,

sorprende la sustitución

de Manolo Lama y Paco

González, que tan buena

labor han venido reali-

zando.

I
Pop ppimepa vez en el mundo de las consolas, la liga

'

-



apuesta por el primer simulador para consola centrado, de forma

exclusiva, en el campeonato nacional de liga español. El nuevo

compacto cuenta con la licencia de la Liga de Fútbol Profesional,

lo que le permite una fiel reproducción tanto de los equipos como
de los jugadores que participan en la temporada actual. En el apar-

tado técnico, ELECTRONIC ARTS echa mano de la experiencia logra

da con su popular saga FIFA. Entre las incorporaciones destaca un

nuevo sistema de juego denominado Stars. El mismo se basa en la

Can todas las Ueeneias. Como suele ser usual en

los programas centrados en una sola competición. Primera División Stars cuenta

con la licencia de la Liga de Fútbol Profesional (LFP). Esta circunstancia permite

un perfecta reproducción de la equipación de los

distintos clubes de la liga española. Así, en las ca-

misetas pueden observarse los patrocinadores

de los equipos (Pikolin, Teka, Citroen, etc.), así co-

mo los escudos oficiales.
^

Los jugadores también son reales, buscando

acercarse al máximo en la reproducción tanto de

sus características físicas como de las técnicas.

'V*-.

í;-

L a actual tendencia en los simuladores de fútbol SUF£R,
consiste en centrarse en una sola competición. HlfC

Los juegos basados en los Mundiales son los más .POñMPTO—
usuales (a partir de 1 986 todos los Mundiales tienen su &BfLDU_cioR_

programa), aunque esta corriente también se ha tras-
PBP-Gg-QMflpí

ladado a Eurocopas (Euro 96 England), a la Liga Europea de Campe-

ones (UEFA Champions League) y a ligas nacionales. Dentro del último

grupo, la liga japonesa (saga Winning Eleven de KONAMI) y la inglesa

(Soccer'97 o Actúa Soccer Club Edition) son las que han tenido mayor

implantación. Con respecto a la liga española, sólo los usuarios de

PC han tenido la oportunidad de disfrutar de un programa en el

que ésta sea la única protagonista. Sin embargo, ELECTRONIC ARTS

PRODUCTOR ELEa.ARTS

PROGRRMRDOR ELEa.ARTS

obtención de una serie de estrellas a lo largo de la

’OPtnation temporada que permiten mejorar las habilidades téc-

. CDROM nicas de la plantilla o incluso reforzarse con nuevos fi-

_EL£aAEEs— chajes. También hay que mencionar la aparición de
iLECTjy.RTs— barras de energía que permiten un control más senci-

llo de la potencia de los tiros y pases efectuados durante el juego.

Gráficamente se pone al servicio del usuario la enorme variedad de

posibilidades de las que hace gala FIFA, buscando la simulación de

una retransmisión televisiva. En los comentarios se ha anunciado la

presencia de Javier La Laguna y Julio Maldonado. En espera del

resultado final, destaca la apuesta de EA por nuestro mercado.

española es la única protagonisia de un videojuego

Entre los detalles

hay que mencio-

nar que el logoti-

po oficial de la

Liga de Fútbol

Profesional puede

apreciarse en el

balón.



Hola, soy Sergio, un asiduo lector de SUPER JUEGOS que tiene 22 añi-

para aceptar una crítica. Quiero empezar diciendo que, respec-

^ to a los contenidos de la revista no tengo casi nada en contra

pero, el precio... ¿vosotros sabéis lo que vale el dinero? MIL PE-

SETAS, el doble que la media de las publicaciones de tipo in-

formativo/divulgativo, que no ha sido por un mes que haya

sido magnífico, sino por dos guías que no me sirven de nada.

¿Que hago yo con ellas? Encima lo habéis hecho durante dos
^

^ meses y, como podéis ver, el segundo mes cuando volví del kios-

ko casi me da el soponcio: casi ningún concurso, ningún vídeo

. promocional o algo similar celebrando el fin de año... Encima en Ene-

ro, que es cuando menos poder adquisitivo se detiene. Resumiendo:

precio abusivo a todas luces, no justificado y guías no interesantes para una

gran parte de los lectores. Un saludo a todos. Sergio González González, Valladolíd

tos. Espero que seáis lo suficientemente hombres o decentes como

Capcom: Match OfThe Millennium. El segundo cla-

sificado está entre K0F-R2 y Samurai Shodown 2,

dependiendo de tus gustos.

2) Hasta ahora no había manera de capturar ni

una sola pantalla de la magnífica portátil de SNK,

aunque este mes puedes observar que ya po-

demos.

3) Como no teníamos posibilidad de comentar

sus juegos, optamos por eliminar la lista debido

a que resultaba imposible que los lectores con-

trastaran sus opiniones con las puntuaciones.

4) Estás en un error, al igual que muchos de

nuestros lectores, que piensan que el cable pa-

ra conectar DC y NGP funciona del mismo mo-

do que un Super GameBoy. Dicho cable tan sólo

sirve para intercambiar información entre las dos

consolas. Así que sí que vale como excusa.

A falta de más de medio año de la

salida de PS2, la rivalidad en-

tre ésta y Dreamcast se ma-
nifiesta claramente con

las cartas que recibi-

mos cada mes, ya qué
las preguntas re-

ferentes a dichas con-

solas se reparten al

50%. Dentro de un par

de meses podremos dar

fe de la potencia de la

nueva joya de SONY, con lo cual podremos empe-
zar a dilucidar cuál de las dos consolas es mejor.

Escribid a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Donnell 1 2, 28009 MADRID. Poned en el sobre Doc.

Neo oeo pocKCT color

Hala Doc, estoy cabreado con la re-

vista, así que mójate:

1) ¿Mejor juego de lucha para NGPColorI

2) ¿Por qué no comentáis los juegos de Neo Geo

Pocket Color?

3) ¿Por qué ha desaparecido del Top la lista de

Neo Geo Pocket!

4) AÍEoGfo Pocket tiene un cable para conectar-

se a Dreamcast, así que lo de capturar las panta-

llas ya no os vale de excu-

sa para no comentar sus

juegos, ¿no?

Enric Vallhonesta, Barcelona

Hola EnriCg no te enfa-

des, hombre:

1) Sin duda alguna, el gran SNK Vs

v’;
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|Ya hemos jugado a Shen Mué y es más

presionante de lo que parecía.

I
Que finalmente SQUARE no ha-

ya decidido traer a España el

gran Saga Frontier 2.

NOS VRMOS oe PCSCR

»The Matrix y toda-

vía nadie ha programado un juego
‘

relacionado con la película.

«CHRL-LON HeSSON»

«Qué psks que passsa Doc».

Quiero que me resuelvas algunas dudillas

que tengo:

1) ¿Me puedes decir la fecha exacta del

lanzamiento de Shen Mué?

2) Ya que RE Code Verónica tiene dos CDs,

¿costará más que los demás juegos?

3) Sabiendo que me gustan las buenas

aventuras, ¿Shen Mué o RE C. Verónica?

Francisco J. García, Ciudad Real

¿Cómo va eso Doc? Tengo

unas dudillas:

1) ¿Saldrá en nuestro país el juego Bass Landing

y el mando-caña?

2) Recomiéndame un volante para PSX bueno.

3) Un buen juego de Game Boy {no tengo GBQ.

4) ¿ISS Pro Evolution o FIFA 2000?

«¡Qué pacha ^ ^ ^
culebra!». Si quieres man-

dar dibujos puedes man-

dármelos a mí. Esas «pea-

so» de respuestas:

1 ) Acaba de salir la versión
^

]

^
(

japonesa, aunque aquí en
*

España no se sabe exac-

tamente la fecha de lan-

zamiento.

2) El precio final del título no tiene nada

que ver con el número de compactos que

contenga.

3) Si tuviera que elegir uno sería Shen Mué.

Supongo que porque es diferente.

JflVI 0L eSTRRTeGR

,
¡Hola genfcucilla! A ver si me res-

pondéis esto:

1) ¿Seguirán programando para PSXtras la sali-

da de PS2, o tendremos que tirarla?

2) Si los juegos de PSXvalen también para PS2,

supongo que también al revés ¿no?

3) Enumera los mejores títulos de estrategia y

las novedades de dicho género para Playstation.

Javier «Carpanta» Torrijos, Torrejón de Ardoz (Madrid)

Hola Javis a ver si lo consigo:

1) Supongo que durará un año más, aproxima-

damente.

2) Imposible, «nanai», «nasty de plasty», no.

3) Ultimamente no han aparecido demasiados

títulos de dicho género, pero esto cambiará con

la llegada de Commandos de PYRO.

DRCRMCRST VS PS2

Un saluda. Me llamo Ornar y de-

searía que me contestaseis estas dudas:

1 )
¿Dreamcast o Playstation 27

2) Si fuera DC, ¿qué juegos me recomiendas?

3) ¿Esto Es Fútbol o FIFA 2000?

4) ¿Snow Surfers o Sega Rally 2?

5) ¿Metal Gear Solid o Resident Evil 2?

OmatSoto Egido, Oliva (Valencia)

Qué &al OmaiP, vamos allá:

1) Me niego a contestar hasta la salida de PS2.

2) SouL Calibur, Sonic Adventure, Speed Devils, Re-

ADY 2 Rumble, Street Fighter Alpha 3...

3) FIFA 2000 es algo más completo.

4) Sega Rally 2 gusta más a la gente.

5) Ejem... ¿los dos?

Samuel Gallego Muelas, Alcorcen (Madrid)

Hquí estamos, Samuel. A ver:

1 ) De pesca para PSXpor ahora solo saldrán Re-

el Fishing y Fisherman's Bait. El mando lo tiene más

difícil.

2) El mejor és el Ferrari Shock2 Radng Wheel de

GUILLEMOT... posiblemente.

3) Konami GB Collection Vol. 1 es muy bueno.

4) Para todos los de la redacción ISS Pro es bas-

tante mejor que cualquier FIFA.
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^VENECIA

UJINCCHE.

De regala, en VIHJRn, mapa-guía
de loa Realee SItloa

¿Quieres conocer, paso a paso, . v
. J

cada rincón de Venecia? Descu-
|

I I

bre lo mejor y lo último de la I IIpHH
capital más romántica del l

^
1 Ü Tai i

mundo. Este mes, en VIAJAR,
j

f; r^. I

que, además, te ofrece una / ^ ^ I
, ^

guía completa para recorrer I ® I

Lanzarote, los mejores bote- pc;-- fe

¡es de Bali, multiaventura
I ^

en la Laponia finlandesa,
| ^ I

I

compras en Lisboa, gastro-
[j f

I nomía india, be(jf& bread- í

1 fost en la tierra del ^
I ;

I
Burdeos, casas rurales con encanto de

1 Cuenca, la ruta del Serrablo y senderismo en Garajonay.Y un

j
espectacular Mapa Guía para recorrer, de Parador en Parador, los

1 Palacios y jardines históricos de los Reales Sitios de España.

Yvonne Revea, vdemmm

WM

Nunca la habías visto así. La mujer más sexy de España se

atreve con todo y luce el esplendor de su embarazo en la

sesión de fotos más exclusiva y espectacular que ha dado

jamás. Es el mejor momento de su vida, su etapa más feliz y

la ofrece sin problemas a los lectores de MAN del número

de febrero.

También, en el mismo número, encontrarás entrevistas con

los personajes del momento: José María Mendiluce, el

nuevo hombre de Greenpeace; Skeet Ulrich, uno de los

jóvenes actores de Hollywood con más carisma y que

estrena muy pronto «Cabalgo con el Diablo»; Shirley Man-

son, la «chica mala» del grupo Garbage; Carlos Moyá, pre-

parado para afrontar una temporada crucial; Luis

Cifuentes,todo un mago de la informática; David Beck-

ham, que cuenta cómo le va con Victoria «spice» Adam y

sus éxitos futbolísticos en el Manchester;y Pilar Punzano,

la morena de la serie «Compañeros».

Además, un reportaje sobre Hong Kong y Macao en el

año del Dragón chino, y dos redaccionales de moda: tra-

jes y ropa de entretiempo, para definir el «look» de las

semanas que quedan hasta primavera.



Chicos:

guapos
^ mas votados
por las Vectoras

Este mes con YOL) te llevarás un regalo muy especial: un doble portarretratos para que

puedas poner tu foto ¡junto a la de tu novio!... o al lado de la de Brad Pitt o Ryan Phillip-

pe. Además, explicamos todo lo que querías saber sobre el regreso de Leonardo di

Caprio y The Beach, la esperadísima película que llega ahora a nuestras pantallas.Tam-

bién entrevistamos al cantante Ponan Keating,que nos habla de su carrera en solitario, y
al actor Barry Watson, que dará mucho que hablar. Como es el mes del amor, hemos
preparado una guía con los mejores besos del cine. Y también podrás leer un exhausti-

vo reportaje sobre prevención ante las enfermedades de transmisión sexual, otro infor-

me muy útil sobre cómo sobrevivir sin un duro, ¡y muchísimo más!

ESPECIAL

NOVIAS
VESTIDOS,

para HACERTE SOÑAR

QUÉ ENCUENTRAN
ELLAS EN LOS _

EN PORTADA

LAEÍiTlA
CASTA

ENAMORA ALMUNDO

JOVENCITQS
(TOR SI AUN NO LO SABES)

EL CHICO DE

ORO
lAIRRESCTBlf
iiTRACCIpNOELO!

TRASEROS...
MASCULINOS

\

^
"^^0 lo que hay que saber

¿i!|id©rtómo, y dónde
intervenir

Ty cuánto cuesta) Conoce el futuro con CNR
¡Con el CD «Future Tarot 2000» que te regala

CNR puedes descubrir lo que te va a deparar

el nuevo año! Este software de cartomancia echa las cartas mediante varios métodos adivi

natorios a elegir y demuestra que las ciencias ocultas no están reñidas con las nuevas tec-

nologías. Las consultas son personalizadas y permiten elegir las cartas que marcarán tu

destino.También podrás formular preguntas concretas sobre amor, trabajo, salud y otros

temas que te preocupen. Y si te apasiona el Tarot, tienes la posibilidad de conocer el signi-

ficado de las cartas y aprender a echarlas con un tutorial que te desvela los secretos mejor

guardados de las pitonisas. Además, con este CD ROM puedes conectarte gratis a Internet

con Teleüne y conseguir una baraja de tarot de regalo. Y también descubrimos las claves

para enfrentarse a la infidelidad, desvelamos los venenos de la comida moderna, analiza-

mos los últimos sistemas de audio para el coche y grabadores

de CD y CD ROM, contamos los entresijos del mundo gay y

fjm damos pistas para superar la apatía invernal. Y no sólo eso: un

especial de esquí de fondo y montaña, plantas para el hogar,

travesías en 4x4 por España, cómo combatir el mal aliento, qué

gel de baño elegir y mucho más. ¡No te lo pierdas!

ySALIR BU

OEMONTAÑA^

a«

^olebres
San Valentín

eí mileñiS

Pefcula

Este mes nos concentramos en la belleza, explicando todos los secretos de la cirugía estéti

ca. En moda, vestimos a novias rebeldes, rescatamos el mejor look del tejano y mostramos

las últimas fotos de la top Laetitia Casta. Además, entrevistamos al actor Matt Damon, a

seis valientes reporteras de guerra y hablamos con parejas que se han conocido en extra-

ñas circunstancias. Y, como siempre, la mejor actualidad en música, cine, arte, complemen-
tos y belleza.
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Coordinado por 5UPERCOLFO

La red I intepaetiva
que pondrá a cada uno en

su sitio. Sólo para los más

valientes. ^

Si tienes lo que hay
que tener, no lo dudes

un instante

¡CONECTHTE!

La vagabunda de marea a
la caza del machote
Hola de nuevo, que me echabas de menos. Gracias. Yo

a ti no. Aprovecho que tengo algunos minutos libres entre

mi clase de pianoy la natación en piscina de aguas crista-

linas, bellasy templadas. Además, en un fondo muy fétido

y hondo, te quiero, como quiero a mi iu-

ciérnaga Scratchi® (un saludo).

Este mes he lucido trajes caros y moder-

nos, de marca por supuesto. Yha-

blando de modasy tendencias,

¿has visto el cutrey corrientu-

cho vestido de Regina de

Diño Crisis? Es horrendo. ¡Y ese peinado! ¿Cuántos pelos

tiene en la cabeza? Lo único que no puedo reprocharle es

ese color de pelo tan «chic» queyo también uso.

He leído tu solicitudy te digo que cuando seas tan guapo

y bueno como Squall, quizá salgo contigo un día. Que me

colocaras un mes la número uno del Top no te da privile-

gios. Bueno, alguno sí, cariñito.

Quiero felicitar a Eduardo Panlagua por sus trabajos en

La Pared del W.C. y decirle que él sí

puede estudiar Bellas Artesy de pa- ^
so hacerme un trabajo a mí. Que

me estudie a mí, ¡tú no! (no te

pongas celoso).

¿Qué tiene que ver esta sección

con los videojuegos? No respon-

das. ¿Por qué ios hijos de Popeye

• no tienen pelos en la cabeza?

¿Puedo llamarte gusanito mío? 0

mejor gusanito de otra. Ya sabes,

es por la prensa, podrían hablar... Y
^

mi status social no me lo permite. Ade-

más, con ese cuerpo de teletubbie que tienes eclipsarías mi

súper cuerpo. Quizá te envíe un póster mío de cuerpo en-

tero codificado. No podría permitir que me babosearas es-

tando yo ausente. Quizá lleguemos a algo más que a in-

sultarnos algún día. Saludos a Nini, Willy, Fonseca, Lola y

un beso muy fuerte para David

Nota del Golfo: como regalo de reyes, he eliminado unos

cuantos párrafos para evitar que os durmáis.

The Elf

Mary Of Fruits
G LR SECRemnin sccrbtr

Marión Bredas

Jamón-Seta Merluza
C > I

The Princess Baby, Jerez de la Frontera (Cádiz)

GOLFOMeNSfljeS

PetraL Que sí hombre sí, que algo de grada

tienes. Sobre todo en traje de baño.

Daniel Vllehez. Tu dibujo no está mal, pe-

ro... ¿Con qué resoludón lo has impreso? Tiene

más grano que tu entrepierna.

Jamán-Seta y Merluza. Sí, se premia la

buena voluntad. Pero mujer, ¿no había otra fo-

to en la que no paredera que has visto a un ex-

traterrestre? El mes que viene veremos.

Megacerda. Qué manía tenéis enviándome

fotos de carné. ¿No tenéis fotos normales?

Apunto lo de tu ofrecimiento laboral.

Machuwery «el hacha». Date prisa con la

foto que no te va a dar tiempo.

Jasé M. Lazara. Menos fotocopias de

chistes y escribe tú, vago con botas.

Yetl SImpatIcán. Bonitas fotos. Quizá

ponga la que sales con la del Informal...

Ferry. Te noto tremendamente espeso en

todos los sentidos. La Navidad te ha debido in-

digestar el cerebro y las almorranas.

fírigata y Yatta Pártales. Eso pasa por

mandar mangas a concursos que quien decide

lo hace casi a suertes (ni caso). Curiosa la des-

cripción de tus profesores. No les digas que

eres toda una internecia de pro.

Oullle Martínez-Vela. Macho, ¿envíanos

un vídeo de tus hazañas? Y no me creo que no

me hayas mandado la foto aún.

Sara la panadera arrepentida.
Mmmm, serás la Princess o Jamón-seta...

Maanlight. No recuerdo haber recibido nin-

gún e-mail tuyo. ¿Has vuelvo a beber?

Rl resta... El mes que viene ¡las fotos! Ope-

raos y mandadla antes que se haga tarde.

Hola guarrindonga. Pues sinceramente no mucho, pero si te da ilusión

pensar eso y aliviar de esta forma tus fracasos sociales y sentimentales,

pues te doy la venia. ¿Desde cuándo llamas clases de piano a que te

toquen las teclas? Y nadar, lo que se dice nadar, con tu tonelaje lo veo

difícil. Di más bien bucear. En ese mismo fondo fétido y hondo»me

eres indiferente, pringadilla. Sé que has lucido trajes de marca, porque

la verdad, con tu bul es difícil que halla un traje con el que no mar-

ques. Respecto a tu papel de crítica de moda de dos duros, y respecto

a Regina de Diño Crisis, pues mira, sinceramen-

te me trae el fresco, a no ser que los dinosau-

rios murieran de susto al ver el traje. Y respecto

al peinado, pues tendrías que ver el de De Lo-

car, el único hombre cuyo flequillo es capaz de

desafiar al huracán Mitch. Sus gafas pueden

aparecer en las Maldivas, pero te aseguro que

ni un pelo de su flequillo se desplazará más de

un milímetro. Dicen que utiliza el mismo cham-

pú que Ben Stiller en Algo Pasa Con Mary.

¡Ah!, no sólo soy más guapo y buenorro que

Squall sino que incluso soy hasta real, como tu

gonorrea. Yo saldré contigo el mismo día que

me demuestres que las proporciones de tu

cuerpo se ajustan a la normativa europea. Te

puse la número uno del Top porque en el fon-

do, muy en el fondo, me gusta protagonizar

tus sueños y evitar suicidios por amor. Estoy

convencido que me imaginaste yendo a bus-

carte en mi descapotable color champán. Des-

pierta. Como mucho te irá a buscar un camión

de Revilla para extraer tus jamones. Traslado tu

interés por Eduardo al propio Eduardo. Si hay

boda exijo invitación preferente y seleccionar

entre tus amigas a mi acompañante.

Sí respondo. Esta sección es como un videojue-

go dentro de una revista de videojuegos. Pues

no tienen pelo en la cabeza los hijos de Popeye

porque serán parientes de The Scope o de The

Elf, las canicas humanas.

Pues no, no puedes. Además, si ya tienes mu-

chos gusanitos recorriendo tu cuerpo... ¿para

qué quieres otro? En la única prensa que saldrí-

as es en la de sucesos.

En el fondo te aprecio y agradezco el envío de

tu foto. Un poco sosa, pero te pondré.

'V.-

...



H Hndnés Sánchez
Villanueva no es que
sea un virtuoso dei dibujo,

pero sí que demuestra

cierto sentido del humor.

Así que, aunque sólo sea

por eso, merece que le

abra un huequecito en la

pared... y que le abra en

canal como no practique

con sus plastidecor. Venga
Andrés, que tú puedes.

VO ^
HAC£ palta

6R'T£-5

má Nekane dedica este

dibujo de Rinoa, realizado

en acuarela, a su amiga

Marta de Mollet y al «Lla-

nero solitario» de Poble-

nou. «Pos fale».

md M. J. Pártales me
envía un montón de cosas

junto a su hermana. Se ha-

cen llamar Arigata y Yatta

y siguen obsesionadas

con el fenómeno Sonic.

U Eduardo Panlagua ha sabido captar

perfectamente el atractivo que despierta De Lu-

CAR entre la fauna nocturna. Ligar, lo que se dice

ligar, liga. El siguiente paso para el que lo esta-

mos preparando es para que lo haga con seres

humanos. En esta foto podéis verle con el

bomboncito que se ligó en nochevieja.

U Petral me manda desde Pican-

ya, en Valencia, una instantánea que
muestra cómo se vivió la Navidad en
la redacción. Lamentablemente no
son exactamente así, ya que lo que se

suele hacer es aciguatarse de cava y
turrón hasta la extenuación.

J Janatan Sepúlveda nos sorprende con el

que quizá sea el mejor dibujo que me ha manda-
do. Lástima que el cactus lo tape un poco.

D Héctor Sancha está tan obsesionado con
FFVIIi que nos ha pintado el que probablemente

sea su personaje más feo, Cactilio.

D6 Pfme De flUOflUDRo 6RRCCS yo r/0 oyicño sur iJflqAWR-

'^í fiíi v.e

se

y tL RrígifcrJTt

eSTR RfeCflLCtcájl

forc .iG'Jt Víue CtJt ^
V&R 6L RíMUMCrro rfeRf»!

(JDW lAWAviúPO?

cp.ojüwyeo t'i áTc? /

j|e<oo )
I üU
ñvrerjTOÍ,

la pared
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D Jorge J. Reyes
Garcías me presenta el

mejor dibujo del mes, que ya

ocupa un lugar destacado en

el tablero de la redacción.

Q Soraya Recia Can
de nuevo nos regala la vista

con otro de sus dibujos y con

sus kilométricas cartas reple-

tas de aventuras.

ES Guille Martínez^
Vela sigue en su línea

de humor sarcástico. En

esta ocasión realiza una

parodia de ese programa

de las tardes del sábado

de cuyo nombre no quie-

ro acordarme. Hombre
Guille, el dibujo está

bien, pero eso de dibu-

jarme ai lado de Nemesis

vestido con el traje de sa-

lir de juerga... A ver qué

va a pensar tu/mi novia...

B Pabla Bellas López incluye

en su misiva una fotocopia en color

de un dibujillo suyo. La verdad es

que no es demasiado horrible, pero

últimamente Pablete los hacía me-

jor. Supongo que el cava le afectó.

B viciar Carra Feito me en-

vía eso mismo, un dibujo bastante

feíto (es que es jovenzuelo aún).

sofnqTp

JHRMg Joven Rbarto
Reprimida y Mariquita

¿Qué hay SuPER?Aquí está tu regalo de Reyes de este

año: una carta mía. Prepárate a ver si eres capaz de

contestar mis originalesy alocadas preguntas:

1) Con todas las novias que tienes que te hacen presu-

mir tanto, además de darnos envidio, ¿no habrás de-

jado a alguna embarazada?¿No será que tienes algu-

nos hijos «por ahíperdidos»yno ios quieres recono-

cer?¿Te ha convertido alguno de ellos en abuelo?

2) ¿Es verdad que el cumpleaños de Doc es el28 de Di-

ciembre (el día de ios inocentes)? ¿Es por eso que es

tan chistoso, gafey tan bromista balanceándose en

un columpio sujetado por la nariz de Nemesis?

3) ¿Estarías dispuesto a cambiar tu forma de vida por

la de alguno de ios redaaores de esta revista?

4) Todos ios meses escribiéndote tonterías me está

empezando a aburrir, ¿estarías dispuesto a darme un

cheque en blanco (firmado, claro) para que te dejara

de escribiry asídejarte tranquilo?

5) ¿Es cierto que ios parásitosy otros bichos que habi-

tan bajo tu casco salen menos que los Fragüe! Rock? Y

hablando de tu casco, en tu retrato que sale en las pá-

ginas del iNTERNEaoy que todo elmundo admiray ca-

ricaturiza, se ve que tienes una gran melena. ¿Pero a

que debajo de tu casco hay una esplendorosa calva?

6) Por último, ¿en qué año empieza el siglo XXI, en el

2000 o en el200 1 ?Mi opinión es que empipza en el

año 2001. Haz una encuesta en la redacción.

JARM, Bolluilos del Condado (Hueiva)

Pues vaya, hubiera preferido carbón. No

he sido tan malo como para merecer este

sufrimiento. Permíteme que no califique

tus lamentables preguntas. |Uy!, ya las he

calificado. Vamos a dormir, digooo, a

contestarte para tu alborozo personal.

1) Macho, ¿tú crees que yo traspaso mi có-

digo genético así como así? Alguna lo ha

intentado, pero te aseguro que necesitaría

recibir una oferta económica cuantiosa co-

mo para traer al mundo a un golfete. Aquí

el único abuelo que hay eres tú, pero por

tus capacidades de elongamiento físico.

2) Uy JARM, que mal has estado. Más que

gracia da mucha pena. Tómate un chato

de lejía y por esta vez te perdono.

3) Pues la forma de vida no, pero el sueldo

te aseguro que sí. Eso sí, yo vengo un par

de días, hago mi sección y me largo. Ellos

se tiran día y noche currando para hacer la

revista. Reconozco que en España es la

mejor revista y se nota que se la curran,

pero yo prefiero tocar a tu novia (aunque

sea con guantes de metacrilato).

4) Pues no, si me aburres, como este mes

que según voy contestándote no sé por

qué te publico, pues tiro tu carta a la pape-

lera. Así que a seguir escribiendo gratis.

5) Machote, mi aspecto no tiene mucho

que ver con la caricatura. Soy extremada-

mente atractivo, viril y mi peinado está a la

moda. Las melenas piojosas como esa las

dejo para los macarras como tú.

6) Empieza en el 2004, palabra. El cero sí

existe. Tu eres uno a la izquierda.
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y descubre el futuro que te espera
a ti y a tus amigos con el CD-ROM

Obtendrás predicciones automáticas sobre las

cuestiones que más te interesen, aprenderás a

interpretar las cartas y a utilizar los métodos más
empleados para que tú mismo puedas hacer de
adivino. Y, además, con este completo CD-ROM,
tienes acceso gratuito a Internet con Te/eLine y la

posibilidad de conseguir una baraja de tarot y un
libro explicativo de regalo si te conectas a la red.

deqüévaelmundogay
COMIDAS QUE ENVENENAN^

PARATÜ COCHE
COMBATIR
EL ijÍL ALIENTO

como;
LA INI
YSAURBIM

mensual

especial
ESQUI DE

DEMIWTAÑA

?SÍiWaJatía
GRABADORESDECDs
CUALCOMPRAR .

LOS CELES DE BAÑO
que CUIDANTU PIEL

Utó PLANTAS
MAS CASERAS

Y también, en el número

de febrero de CNR, un

exhaustivo reportaje sobre las repercusiones de la

infidelidad y cómo afrontar los temibles 'cuernos',

un especial sobre esquí de fondo y de montaña,

las claves para superar la apatía, qué equipo de
audio para coche elegir, todos los venenos de
la alimentación moderna, saber decorar la casa

con plantas de interior, una comparativa

de grabadores de CDs y CD-ROM,

las mejores fórmulas para combatir

el mal aliento y muchos temas más.
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